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ANO IV Canarias, Ceuta y 

N.º 154 Melilla: 

Del 24 al 145 ptas. Sobre- 

30 de tasa aérea para 

Noviembre Canarias: 10 ptas. | 
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39 EL MUNDO DE LA AVENTURA, 


En la sección de 
4) consurtorio. potter 


esta semana 
, los mejores 
4) OCASION. pokes y trucos 
para 
“Correcaminos”. 
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EL PROCESADOR DE TEXTOS MÁS PEQUENO 
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Seguramente muchos de vosotros —los más viejos del lugar— 
recordaréis que cuando un pequefio ordenador doméstico, el Spec- 
trum, comenzaba a darse a conocer en Espafia, existia una com- 
pafiia de software que se dedicaba especialmente a realizar pro- 

gramas de simulación para dicho micro. Si os decimos que en- 
tre estos juegos se encontraban títulos como «Bandera a cua- 
dros», «Match Point» o «Flight Simulator», no tardaréis en adivi- 
nar que estamos hablando de Psion. 
Muchos de estos programas están considerados actualmen- 


mo agenda, calculadora, calendario, sirve para almacenar mensa- 
jes y puede generar hasta 16.000 informes con tan sólo tocar unas 
pocas teclas, lo cual le convierte en un procesador de textos muy 
potente y manejable, que puede ser instalado prácticamente en cual- 
quier sitio. Por otra parte, su precio también es bastante reducido, 
ya que en Gran Breta- 

ha puede ser adquirido 
por menos de 100 li 
bras, es decir, unas 

















a oferta de 
trabajo del 
sector 
informático observa 
un fuerte 
crecimiento este 
ano, según los 
primeros datos 
semestrales del 
estudio realizado 
por la Asociación de 
Empresas de 
Informática (Sedisi) 
y la empresa de 
formación BIT. 


El estudio analiza las demandas 
aparecidas en La Vanguardia y ya 
ha observado, para el primer se- 
mestre del afio, un total de 1.068 
demandas de empleo ante las 1.638 
demandas en el conjunto del ano 
anterior. Este estudio, si bien no 
es excesivamente amplio, resulta 
muy significativo al tener en cuenta 
la importancia que juegan los anun- 
cios de La Vanguardia en el mer- 
cado del trabajo del área catalana. 

Las demandas del primer semes- 
tre llegan a 51 para el grupo de di- 
rectivos de informática, director 
de organización informática, jefe 
de proyectos, jefe de analistas y di- 
rector de sistemas. Los salarios 
ofrecidos oscilan, en este segmento 
del mercado, entre 2,5 y 5 millo- 
nes de pesetas. 
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te como autênticas joyas y, a pesar de su antiguedad, muy 
pocos juegos pueden jactarse hoy en día de superar la cali- 
dad de estos «monstruos» del software. Sin embargo, por ra- 
zones que desconocemos, Psion dejó de dedicarse a la pro- 
ducción de software, aunque no por ello han desaparecido 
por completo del panorama de la microinformática. 
Y para demostrarlo, recientemente nos han sorprendido con 
su Psion Organizer |l, un pequefio ordenador de mano desti- 
nado principalmente al tratamiento y almacenamiento de tex- 
tos. Este particular dispositivo, que utiliza tarjetas de Eprom 
para el almacenamiento de datos, es especialmente útil co- 


15.000 pesetas. 

El Psion Organizer, 
en su anterior versión, 
posee ya en el mundo 
más de 100.000 usua- 
rios, aunque, por el mo- 
mento, no está dispo- 
nible en nuestro país. 
Si está interesado, el 
teléfono de Psion es 
723 94 08. 














FUERTE CRECIMIENTO 
DE LA OR 
DEL SECTOR INFORMÁTICO 


El sector comercial registró un 
total de 203 demandas, de las cua- 
les corresponden 163 a técnicos co- 
merciales, ingenieros comerciales 
y vendedores. El grupo más im- 
portante en demandas, un total 
de 312, corresponde al segmento 
de analista (49), analista-progra- 
mador (220) y analista de apli- 
caciones (13). El resto se reparte 
entre analista funcional, ingenie- 
ro consultor y analista orgánico. 
En este segmento los salarios os- 
cilan entre 1,6 y 4 millones de pe- 
setas. 

El sector de jefe de programa- 
ción, programador analista, pro- 
gramador y programador junior 
ha recibido un total de 275 deman- 
das. En este sector los salarios os- 
cilan entre 1,5 y 3 millones de pe- 
setas. Por su parte, el conjunto de 
técnicos de sistemas (que incluye 
a los licenciados en informática y 
profesores de informática) ha si- 
do solicitado 129 veces. El campo 
de los técnicos en microinformá- 
tica solamente fue solicitado en 9 
ocasiones. 

En los puestos de trabajo de la 


a 
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explotación informática, básica- 
mente centros de cálculo, han si- 
do solicitados 69 puestos para di- 


TRABAJO 


Demandas de empleo Primer semestre 1987 


aparecidas en el periódico «La Vanguardia» 


Directivos 51 


Rê Comerciales 203 

rector de explotación, operador, Programadores/implantadores us 

administrativos de control de ca- | faia de sistemas a 
' ; Técnico en microinformática 

lidad y Otros. Los salarios de e Licendiados en Informática 50 

segmento oscilan entre 1 y 2,7 mi- | Profesores de informática 27 

- Explotación 69 

llones de pesetas. Entrada de datos 20 








MONITORES 


Hantarex Ibérica, S.A., una de las 
compariías más prolíficas en cuanto a lo 
que a producción y disefio de monitores se 
refiere, acaba de lanzar al mercado tres 
nuevas pantallas, algunas de las cuales 
corresponden a versiones mejoradas de 
antiguos modelos. 
La primera novedad es una pantalla 
orientable de 14": «Boxer 14» 
monocromática de alta resolución = 25 
MHz en dos versiones, una con la pantalla 
fósforo verde de alta persistencia y otra con 
la nueva pantalla «Paper White». Una A je 
característica notable además de las citadas, x Pici 
es su autoconmutabilidad. 
La segunda novedad es la pantalla CT 9000 
SHR 14”. 
Las características de esta pantalla son: Un 
pixel de 0,31 mm. Ancho de banda de 25 
MHz. Resolución de 720 x 350 (modo EGA) 
v 720 x 200 (modo CGA). Mediante un 
conmutador podemos seleccionar la pantalla 
en verde o ámbar. 
El monitor CT 9000 MR 14”, muy conocido 
en el mundo de los ordenadores ha sido 
mejorado en su resolución (480 x 312 
puntos) cambiando además la carcasa para 
estar más acorde con las nuevas tendencias. 
Es el más versátil de la serie en color, va que 
se puede conectar tanto a un PC como a un 
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doméstico al estar provisto de una entrada 
para sefiales PAL v otra para sonido. 

Si deseas obtener mayor información: 
Hantarex Ibérica. C/ Aragón, 210. 
Barcelona. Tel.: 323 29 41. 
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dores. Joyball utiliza en su hardwa- 
re los ya populares «microswit- 
ches», —elementos que están sien- 
do adoptados por la mayoria de los 
Joysticks que se fabrican en la 
actualidad—, los cuales aseguran 
y entre ellos desta- una mayor precisión de movimien- 
u 










ga al joystick. 
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see como principal 
característica la 
forma esférica de 
su mando, el cual 
se sustenta so- 
bre una base 
plana en la que 
se encuentran 
cuatro dispara- 





















ca, et lo original de su disefio, el tos y garantizan una vida más lar- 


Por el momento, este modelo no 
se encuentra disponible en Espa- 
fia. Para mayor información: 
Euromax Electronics Ltd. 
Pinford Lane. 

Bridlington, North 
j Humberside. 
Tel.: 
0262 60 25 41. 
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E, Jeffery Archer, vicepresidente 


del Partido Conservador de 

Margaret Thatcher, se vio envuelto hace 
algún tiempo en un turbulento asunto, 
cuyo resultado fue su dimisión al haber 
sido acusado de mantener relaciones 
íntimas con una «call-girl». Sin embargo, 
más tarde fue declarado inocente por 
los tribunales ingleses y ha logrado volver 
a encarrilar su carrera política. Jeffery 
Archer también es un autor famoso de 
novelas «best-seller» y su primer libro 
«Not a Penny More, Not a Penny Less» 
obtuvo un gran éxito, llegándose a 
vender millones de ejemplares. Pues 
bien, recientemente, tan polémico 
personaje acaba de sacar al mercado, 
conjuntamente con Domark, una 
aventura conversacional basada en 
dicho libro. Aunque este programa no 
es el primero que se lanza tomando 
como argumento la trama de un libro 
de éxito, tiene como principal 
particularidad el hecho de que Domark 
lo ha realizado basándose en el 
desarrollo de un nuevo sistema para 
la adaptación de novelas al ordenador. 
El guión, escrito por Robin Waterfield 
con la ayuda del mismo Jeffery Archer, 
sigue fielmente el argumento de la 
novela, aunque no de una forma tan 
literal como para que el juego llegue a 
carecer de dificultad sólo por el hecho 
de haber leído el libro que viene 
incluido en el paquete. El jugador, a 
diferencia de la mayoria de las 
aventuras, es guiado a través de la 
historia y no puede ir por ella de una 
forma aleatoria, ya que la acción es 
lineal y posee una estructura que está 
gobernada por el argumento original. 
De esta forma, hay que deshacer los 
rompecabezas que se encuentran en 
cada zona y no se puede volver atrás si 
has pasado por alto algún detalle o 
pista importante. En este juego no debes 
esperar encontrarte ni con duendes ni 
con cualquier otro tipo de criaturas 
míticas, ya que todo el argumento está 
referido a situaciones de la vida real y 
tendrás que imaginar tus reacciones 
como si tú mismo te vieras involucrado 
en ellas. Como antes mencionamos, este 
programa ha sido realizado mediante 
un nuevo sistema desarrollado por 
Domark —SAGA (Speech and Grafical 
Adventure) —, mediante el cual se 
pueden convertir fácilmente una novela 
en un juego. En este caso particular, 
Domark contrató a un fotógrafo para 
hacer 100 fotos de los sitios donde 
transcurre la acción de la novela y, en 
la versión para Atari ST, muchas de 
estas fotografias aparecen digitalizadas 
durante el transcurso del juego. Por otra 
parte, la voz también es un factor muy 
importante en este sistema, sobre todo 
para dar el ambiente adecuado a las 
distintas locaciones, e incluso la 
mencionada versión para Atari contiene 
una voz digitalizada grabada 
especialmente por un actor. Desde 
luego, a priori no se puede pedir más 
interés a un programa, cuya versión 
para Spectrum esperamos que no se 
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Hora ASSINE: 
RENEGADE IMAGINE 

FERNANDC ARTIN  DINAMIC | raros | 

FAME OV nando Martin» y «Game Over» han 

GAME OVER DINAMICA cedido sus posiciones de cabeza. 
3ARBARIAN PALACE SOFTWARE El número uno, como podéis com- | 
ENDURO RACEF ACTIVISION probar, ha sido alcanzado por «Re- | 


ALTA TENS To) N DOMARK negade», programa que ha efec- | 














arde o tem- | 
Dorsio tenía 
que ocurrir: «Fer- 











tuado en tres semanas una esca- 
lada vertiginosa. El hecho de que 
«El lingote» de ERBE se haya co- 
locado en segunda posición es 
menos significativo, ya que se tra- 
ta de un lote de varios programas 
de éxito. En cuanto a nuevas entra- 
das, tan sólo una: «Stiffling & Co.», 
que a pesar de que tan sólo ha 
conseguido auparse a la posición 
19, es de esperar que siga subien- 
do en próximas semanas. Un últi- 
mo detalle curioso: la reaparición 








SUPER: ER de «Ghosts'n Goblins», programa 
STIFFLING & CO. PALACE SOFTWARE de más de un afio de antigúedad. 
GHOSTS'N GOBLINS FI | 


Esta información corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningún criterio de calidad impuesto => 
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de informática de El Corte Inglés. 





















TARDUST” Y “DESPI 
EGRESO DE TOPO 


apa | pelotón de biodrioides de combate se situó apresuradamente frente 
E. alas puertas del gigantesco hangar, y emplazó sus armas. Fuera, en 

<< (id el espacio, rugía la batalla. De inmediato el jefe del pelotón, una 
es informe criatura de came y metal llena de armas, requirió información: 

—Cuántos enemigos? 

—Uno... 

Con estas palabras nos adentramos en «Stardust», título con el que junto a 
«Desperado», los programadores de Topo Soft vuelven al mercado del software. 

Han pasado ya algunos meses desde que esta compafiía saltara a la fama gracias 
a sus programas «Spirits» y «Survivor», pero ahora han vuelto con renovadas 
energias y están dispuestos a situar nuevamente a sus juegos en lo más alto de 
las listas de éxitos; desde luego, aptitudes no les falta para ello. 

«Desperado» es tratado en profundidad en este mismo número, por lo que si 
queréis conocer sus características más importantes, no tenéis más que remitiros 
a la sección NUEVO. Sin embargo, para ir abriendo boca respecto a «Stardust», os 
podemos decir que se trata de un arcade espacial en el que se nos invita a pilotar 
un rápido y maniobrable astrocaza con el objetivo de atravesar seis supercruceros 
y llegar hasta la nave insignia. Allí deberemos destruir el generador del 
que la Flota del Sagrado Imperio obtiene su energia y, una vez conseguida 
esta misión, intentaremos regresar a nuestra base sanos y salvos. 

Como veis, el argumento resulta bastante familiar a todos los aficionados 
a los arcades, por lo que hay que decir que los programadores de Topo 
no pretendían que el argumento fuese la mayor virtud de su programa. 
Sin embargo, lo que sí lama especialmente la atención en este juego 
es la gran vistosidad de sus gráficos, asi como la originalidad y rapidez 
de los movimientos de la nave protagonista, lo cual, sin entrar en 
mayores análisis del programa, le hacen a priori un juego altamente 
adictivo, digno del nivel que cabria esperar de una compafiía como 
Topo. 
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ET DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: 
SE é dida ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11. 28036 MADRID - TELEF. (91) 314 18 04 
e DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114. TELEF. (93) 253 55 60. 











OTRA NUEVA 
REDUCCIÓN 


En este caso le ha tocado el 
turno de ser reducida a la rutina 
que publicamos en el Nº, 129 bajo 
el epígrafe de Combinado de 
pantallas. 

Juan Carlos Rodríguez, de 
Barcelona ha reducido la memoria 
ocupada por dicha rutina de 22 a 
17 bytes. 

Una nueva prueba de cómo 
todo se puede empequetfiecer. 

10 FOR F=23296 TO 23317: READ 
à CARGA LAS PANTALLAS 


Re. 
LOAD ““CODE SE4: LOAD ""SCR 
ase. : PAUSE O: RANDOMIZE USR 23 


DATA 33,80,195,17,0 
se, ls 3S,19,122,254,88, 860 São “28 


Iê ORG 23294 

2% LD HL,SB0HO 
38 LD DE, 14384 
49 BO LD As(DE) 
58 OR <HL) 

sa LD (DESA 
78 INC HL 

88 INC DE 

98 LD A,D 
IT: CP &8 
118 JR N2,BO 
128 RET 


EFECTOS 
DE BORDER 


Antonio Blanco, de Barcelona, 
nos envia un nuevo (y con él van 
tropecientos mil) efecto de 
BORDER. No nos podemos negar 
a publicarlo, ya que sigue siendo 
tan original como los 
anteriormente publicados. 


1=0 TO 10 

ADIA? POKE 6GE4+I,A: NEXT 
NDOMIZE UISR 6E4 

40 DATA 62,7,211,254,61,194,97 
,234,195,96,234 


120 F 
PRO R 
30 R 


TRUCOS 


PHOENIA 


Para aquellos que les parezca 
muy normal el sistema de carga 
de las copias hechas con este 
periférico, Juan Luis Martínez, de 
Jaen, nos envia unos pokes que 
pueden hacerlo más original. 

Estos pokes son: 


POKE 64232N  POKE 64234,8+F 


Donde N y F pueden variar de O 
at. 

Pokeando en estas direcciones, 
se consiguen diferentes colores 
en las típicas franjas de carga. 
Asi: 

POKE 64232,6  POKE 64234,13 


hace que las rayas de carga sean 
blancas y cyan. 


AGUJERO 
NEGRO 


Os podéis imaginar que bajo 
este título se esconde uno de esos 
dibujos de sencilla concepción y 
grandes efectos. 

En este caso, nuestro pintor 


particular es Francisco José Mulet, 


de Huelva. 


Co A=2 TO 255 


19 

Se s 1;2+(127.5-A),175 
+ “ bos É + 

42 PLO +175/,255 

sa 

757 

a) 


NEXT A 





so PR 
à PER 7; QUER" 1: AN 2; 
68 N F 





Si deseáis que no salgan dichas 
rayas, sólo es necesrio que 
pokeéis en dichas direcciones con 
los valores de N y F idénticos, 
con lo que el borde será de un 
color único y el programa seguirá 
cargando normalmente. 


Un ejemplo de esto es 
POKE 64232,0  POKE64234,8 


con lo que se consigue que el 
borde sea negro durante toda la 
carga, exceptuando el último 
bloque que se carga con rayas 
azules y amarillas, las típicas del 
Spectrum. 

La forma de colocar estos pokes 
es muy sencilla. Sólo basta con 
hacer LOAD ''”" CODE para 
cargar el código máquina, 
evitando el programa Basic, tras 
lo cual se colocan los pokes 
deseados y se arranca con 
RANDOMIZE USR 64000. 

Estos pokes se pueden 
introducir en cualquier programa 
(aunque no en las mismas 
direcciones anteriormente 
citadas), que se cargue con una 
rutina diferente a la de la ROM 
del Spectrum. Para ello sólo es 
necesario desensamblar el 
cargador y buscar las 
instrucciones AND y OR que 
preceden a las OUT. 


POCO A POCO 


Algunos desearéis tener en 
vuestras manos una rutina de 
impresión que sea algo diferente 
de la que utiliza la ROM del 
Spectrum. 


Pues bien, para aquellos que 
hayáis pensado en esta 
posibilidad, Enrique Bascuas, de 
Zaragoza, nos envia este listado 
con el que obtendréis un texto 
paso a paso de izquierda a 
derecha. 


epa O: PAPER O: INK O: C 
FOR F=0 TO 2 

20 PRINT AT F,O;' 'RUTINA DE EJE 
N F: INK 
F = 


R 
I 
ExT 
OR o TO 26: FOR Y=0 TO 53 


INVERSE 1; PA 


F 
AT F 
ExT 
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COMMODORE á COMMODORE 
EC TRUM / SPECTRUM 
E AMSTRAD / AMSTRAD 


SUPERSTAR A Y A JUMP CHALLENGE 


CHALLENGE TIA lo LIM « [1 , Eddie Kidd mantiene el record dei 
«Ganar no es lo más importante? " mundo en ei saito de coches usa- 
Compite en los 100 metros lisos dos con una motocicleta. qVas a 
tiro con arco, natación. ciclismo poder igualarie? 

canoas, football. 


+ 


“ 


+ E vt vê vá ' 
Dr a - 
, Vi 


SPECTRUM 
AMSTRAD 


COMMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 


SPECTRUM AMSTRAD MSX 
SPECTRUM MSX 


|] 
4 


N, 7 “= ' vw. 

' EN A: 

oa AA d 

à To E / p Py 
La» 


| ' 


DD Vet 


Va. 
Man ma “q 


DES 
Quedanescasos minutos para qu 
ta armada del Dr. Desfructo, se 
STRONG MAN MOR A e. | pci — apodere del Planeta. jEMpleza é 
Ser un hombre fuerte como « soft o" da SA - disparar.. ya! 
“Capes puede traerte beneticios en : EEE 
- estas seis pruebas de levantamien- 
- tos: de piedras, de camiones, de 


q 
> e O ) 


" coches, etc.. 
Ra vd 4 é 
ANTARES 


Los extraterrestres estan en querra 


MIL 
VR: Lã 
Mecorre las 1.000 


MILK RACE 


AA “. 
) DF 'G | 7 IUCNOS MOS 
E VIVO PAR PR q” las con la tierra desde hace muchas 
gecadgas, pero afora, tu tienes té 


JULICITA NUESTRO CATALUGU nave que puede derrotarles. No chas de tu bicic 
EN 1 (1 | TENDA esperes mas. jÃ po ellos 


DRO SOFT, FRANCISCO REMRO 577 28028 MADRID, TELEFONO 9] 246 38 02. 
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E SS VAR A PR 
CEPE VOTO DOU: DO FAVIISRAS TADIETHA SOME 


JUEGOS DE ORO 
PARA TU ORDENADOR 


JUNTOS, UNO POR UNO EN UN PACK DE 
SUPERLUJO Y EN SU PRESENTACION ORIGINAL, 
LOS DIEZ EXITOS DEL ANO 
EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS. 
AHORA PUEDES TENER LOS TITULOS MAS 
ATRACTIVOS QUE HAN APARECIDO EN 1987 

POR SOLO... 


ii PIDELO ANTES DE QUE SE AGOTE! 


EL LINGOTE 
SPECTRUM/ NHODOE AMSTRAD MSX 





RR GREAT ESCAPE GAUNTLET COLT 36 
GAUNTLET ARKANOID WINTER GAMES SPIRITS 

BREAKTHRU DONKEY KONG DONKEY KONG SURVIVOR 
XEVIOUS SHORT CIRCUIT ARKANOID UCHI MATA 






HEAD OVER HEELS BATMAN 





BATMAN 





WINTER GAMES 
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Tomás Ledo 


SPECTRUM 48 K 


indiana Crozet, primo hermano por 
parte de padre político del 
famosísimo Indiana Jones, tiene 
algunos problemas con el hechicero 
de un poblado de sudamérica. Por 
un «quitame allá esos idolos», a los 
cuales es bastante aficionuado 
nuestro amigo Crozet, el hechicero 
le ha lanzado un ultimatum si no 
consigue siete cristales mágicos, se 
pasará el resto de su vida 
comiendo bellotas; y lo malo es que 
la cosa va en serio, pues Crozet 
está empezando a convertirse en un 
orondo y sonrosado puerco. 

Por esta importantisima razôn, 
debéis ayudar a Indi Crozet a 
localizar todos esos cristales, 
algunos de los cuáles pueden estar 
ocultos en uno de los dos templos 
que se encuentran por esta zona de 
la selva. Como es natural, a esos 
templos no se puede entrar 
tranquilamente, sino que se necesita 
una llave y mucha habilidad para 
evitar todas las frampas que en 
ellos se encuentran. 

Por si todo esto fuera poco, Crozet 
dispone de un tiempo limitado para 
recuperar los cristales para el 
hechicero, por lo que lo más 
práctico será recorrer rápidamente 
la zona en la que se desarrolla el 
juego para poder escapar del LISTADO 1 
maleficio del hechicero. 16 CLEAR :GO909:: BORDER 


Las teclas de control son: On “TEÓDE 45809 
2284 RANDOMIZE USR 50160 





Q= ARRIBA A=ABAJO 
O=IZQUIERDA  P=DERECHA 


LISTADO 2 


01010101010101010101 
BDIDIOO04040404040400 
03000100040022230004 
Q0020001000400242500 
04000300010004 132627 


Por si os parece demasiado dificil, 
el autor nos ha cedido 
amablemente unos pokes para 
facilitarnos las cosas; 

POKE 50 226,0: POKE 50227,0: 
POKE 50 228,0 tiempo infinito 
POKE 510941,0 vidas infinitas 


Juno e NOIS *osdbeto 


n 


TODAS LAS LÍNEAS QUE NO 
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 


VESLONTCUNPUNPODONJTARTN 
fed qu q quai (JM ps CT (TO fe qd O qe GD fed qu pu qua (OD OO MN) é 


PÓMO PO fed qui qd ju q pd qu fu quê pn 


2005050500010009090000 


CÓDIGO MÁQUINA DEBEN 
INTRODUCIRSE COMO CEROS. 





12 MICROHOBBY 
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1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


07 
18 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
As 
18 
19 
20 
21 
22 


fr jo foi jul ju pu uiê poi 
np 
SONO AW 


fed fed fi fd id jd ud fp ut pa 
PPQUVUULVUU 
+ DONT 
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20000000000005010101 
21000100000109000000 
OOGODEDGDEDEGEOF 010101 
D1019019000900000E0000 
VODODOGOGIBIOOOODEDA 
DADLDADADADOGOGOGODE 
V000905800000001010100 
2E070000000800000101 
OO IGBEBEGEGEDEGEDOVO 
000000020000000000001 
010101010101019010000 
BOBODODODOGODIGODGDA 
200010101000100080101 
20000900010001000000 
20000001010101010101 
210101010900000000000 
DODODIDEDODADADADADA 
DADIDODADODODODIVODO 
DODODLDODADADAGODOOA 
D8000000990000009E DE 
DEDEDFODOOD4LVODADIADA 
D00000100FVOB4ABADADO 
DOV0ODOG000EBBGODOB4 
DOVOOOOO00009EGOGBAD4 
D4BOBODODOGOGOGEGGOA 
0000090000 000000E 04 
D4040400010101010101 
010190101010000040404 
DADADABAGOGIOGOOGDOO 
BOBODOBODLGODIDADADO 
BIBABVOBOGOL GOO IGADO 
180B0C 1390090013000104 
D40200900009013000001 
BODIDIDIADAGOBOGODADO 
21000000000000130004 
00010004040404130404 
13008100000009000000 
D400000100000900900000 
BOVBVOVOVIGIGOGOCODO 
BODEBOGOOO0OGIGOGADAO 
BIGOBDEDOO020I09010000 
BOVODODEVODOG200G100 
23009000090E0000000001 
000200030090E00030000 
2100000002090E000200 
V00129000000000E BOBA 
2909010090 9300000E 07 
02000020010000902000010 
DEGEGEGEGIGOODOOGADA 
2002000000001002000000 
2200992009 000009019000 
B1IBOOBODOD0000000100 
2020120009000100000000 
BOBIOOODBEDEGEDEDF OO 
BODOBODOBEVOGOGOGODE 
2200000000 00E0000D 100 
BDEVOVOBOGOGOGEDOGOGAO 
DODEBBBOGGBOGODEGDDA 
OOVODEGOBEGEGDEDE 1100 
2100000E0000900000001 
DODOOOOOGEVOGODOGODA 
BOVB0909000E90000001 
BODIVOVBBOGOGOOGODODO 
B1000109000000000000 
B1000000910000000000 
20910000000100201F1E 
20001200000012002100 
IDBBDOBOGOBODGOOGOVA 
13000909000009090130000 
120000900001300000000 
2000009E010101010000 
BOGOBOGOBEGODGODODOO 
BODOBDBEDE 1100010000 
BOBBBOGEGODODOGOOODA 
DOGODOGODEG000030000 
BOBICOGOGODEGOGG0200 
220039000090000E901C00 
200002009000090E0000 
22000000990000000190E 
DEDEDEDEGEGEGEGOOGOA 
000000000000090000001 
000300009 10000000000 
21000200000000030001 
00010000000300000200 
VOVOBDIGOGOGOG2GADODO 
29000900 1000000000000 
2003000900100090910000 
VO000200000100000000 
V00000000000010E DEDE 
DEDEDEDEDEDEGEGEDDOOAG 
B0000000000000000100 
220090000000000050001 
21090000000090000000 
0001000000900000990300 
200001000 10000000002 
02000900109020000030000 
200000000 10000000200 
BODOBOBOBOO LGOGGBADA 
20000001900001000000 
2700009000309009010000 
2200000000002000090100 


2000209090000000090505 
120FOS00000 100000005 
DSOSDEVSOOOVODOGOGDA 
B00505S05S05S0000000000 
0290002000050000900000 
D0200090009100000000 


VOBOBODBOVOBOGADODAS 
20000000000000000005 
1300909000000000000505 
VOBOBODODBDOBDADOS OS 
Ds ep Epa ge a so is td 
0050505050500000005 
9590000000 0 00005 0005 
BOVBBOGOGOBOBGGBADOS 
2000130000909000120090 
VSD0000D0B000B0B0GDA 
2000000000 1300000000 
B2130000000000000000 
200005009010000000000 


SrnAGDyA 


es) RD pet ei OD pe quê 3 ps (IMD pad ns) ) 
E — 


18 


POPOPO O DO pes quis qui pus pus quê qui 
OPVEUIIODDO 


permm 
SONO MODA S2»9 


PO RO pet qi qa poi (OO POD 2 FR) OO MO MD pet pd CT fa PN) fã od O fi pe poa pa NO CJ 


95 


4 ted qd] UT e qu qe PD CTT fed PD qe 5] E a E qu TI qi qua O LI pa) TO] a 
nSuNunam — 


Nm 
S 


So 


4 USA 


aa aa O 






tea ja pos a pas poa pa 
DO =I=) 
*UNPDONN 


rrpRNVINIVIVA 
DO PO jet pe pad jucã jud pu fu pus 
PO e OO JO dC) O ds 





2900005059000100000000 
25000005030001000505 
25050505000200010500 
23090020900003000090100 
20020000030002000001 
020000000 0200000000 
219900000909090000000300 
200100000003000909002 
200001000000902000000 
22000000 10000000000080 
VOD900D00 1010000000 0 
BBVBOBBOGOGODIGODGDO 
BOD00000000100910000 
B1OOBBBGOB0BG0B0BIDA 
2000020000 10002000001 
BIGOBBOIGAGBGSBGOGDAA 
000100130B0C1B000001 
D90090100000000000000 
2900000010090005000013 
B202000000100000000900 
200090000000101010101 
01010101910100000000 
B102009000900000000000 
BB02900000090000090D 
DEDEDEGF00D100000000 
IBBEDEBEBEGOOOO00100 
BOGOBDODEDEGEDEOF GOD 
BOBODIGOBEBEGEDEDEVO 
0000000000 100EDEGE 11 
00010000000001000001 
0000000900909090019010101 
01010101010101000000 
DO2000005050000000000 
2200000505 0B00000000 
29000005050000130000 
BBBB00B00D0SGB0G0asa 
BOBOBBBOBOABASBS000R 
VO2200900909000050000 
BOVO0D00000090000500 
13990900909999009000505 
B2900000000000000005 
BO000900000000000005 
250002000000000010105 
2501010190101901019000 
20000013000000000000 
220000000009900001300 


2000001200201F1EGO0O 
20000000000021001D00 
200000900002913000000 
B0120000000000000000 
200090090090000000101 
21010101010101010100 
20000000009909000090001 
2000200000303903000000 
210000090000202020000 
20010000000300000000 
290900019000090902000000 
20070001000000030000 
200020000010000000200 
209030000000100030000 
000002090000001000200 
2200099000000009010000 
220090000000000000101 
01010101010101010101 
200001919191A1214121A 
19080001A2000000000000 
0201RA00001819191908060 
BSDO1AGOGOIAGBOGODIA 
0019191A41900181919060 
200909009090001A061A 
1A1A19900181919001A00 
2000090000 1A090000019 
BO 1A191AGOBSIAGOGOGA 
1A19199090001919190090 
299000019191919191919 


19000581A090191A0019004 
001A0000190900000001A 
280019908001A0018191A 
DOBOOBIAGODOLAGDAGIA 
GOBB1AIARIADGOGSIADODOA 
1A97199000090000001900 
001A191A1A1919191A1A 
20000000191A19191919 
191A9009001A901A0000 
B8001A0000001A070019 
0000001A1919901A1ADO 
281919009809000000019 
2000 1A00090209000180919 
200000181A19199080000 
192009200009058000000191A 
OO 1ABOBOVGGGGBOSDODA 
2000191919191A1A1A19 
191990000000000000000 
2000000000001A1A1919 
1A191A1A90000191A1900 
22090058001909019001900 
2008000000 1A19000000 
200819009080000001A19 
220000000059000191A00 
0000001A001900051A00 
19009080019900000001A 
220000000191A1A19191A 
19001A1A1RA1900001A00 
2000002000090001A1A1A 
19181919190000001900 
20000000001A001A191A 
280008080809019000000 
200890009005001A0019 
2000080014 90005001A00 
BD1A00905800000005001A 


V0001A00080989080580800., 
1IASBOBIADOGOVOBODODA 


201A0000191919191A1A 
191A1990000000000000 
VODDDO00B0BBAG0GG00A 


DUMP: 30.000 


N. BYTES: 3.0 25 
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RO PO RO PO ds MO pe O ND CO IO PO a 





pa (O 






mo 





JC) dn) dn) A qe je HAN oa MD poa 
Uia pa 300 () 
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SLOT DDODITAN A 


PO PO pes jd qt fui fui que pu pu jus 
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fd fd fu fã fd fa a fp fd fu fi pa jo jp po 
PO MO PO RO je qu qd qu pd fu fu fp pao qd E) 
UNLSDONTNANNASO 
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LISTADO 3 


200000000009032CAGSDFS 
SABEEDDDD7AREBSD7FBE 
2EF90019001E805500380 
2100015001C006B00404 
020217B43EFS3BF42EBSB 
7BF46FARA7ED439AS01S0 
21000180010001800100 
BICODEBDOO4LD4D2020000 
BOBOOODOBICADEADO7DO 
ODAGOFSOGFESILADOILFES 
BODODABLESALDSSFAEBO 
GR1E7ZSEDDBF6GABD1S3EE 
7D4DEAABF454905B52E7BD 
F77E5575ARAAOS05050S 
BOBODEVOOSGODEBBOF4Q 
0E80154036A024503300 
GBDOSSAB4ASALEASAF29C 
EBSAD707020203EB0OFFS 
17F4380E37F677F70FF8 
73E 734 1637F6 1BECIBEC 
ODDEBOSDOD2ADO0S04 747 
47470000030E D29AD6BE 


CSACEGISASBOBSAEDS9A 
DEBESSECS6SBIBIAS442 
2BREBOO04 4444444 7DF6 
DD6FBSEEEAB7900E 700F 
EODEBOO7EVOSF 00 760O0E 
900FFDEACB6BFBEESSSS 
45454545 000000009000 
B899090000009034 00F E 
03E7079EOFSSGEB21AZD 
1BBF 19FS33EA92020202 
GO00AADOF DABEEASZFD4 
63E8B8F4 7S1ADAFCFFBA 
ABBDO202020225593BAB 
GF4DESADEF 4 ODESOCDOO 
SEBBADOGIEBOCDOADE DO 
EDBB6EVBIDOGIEDODI4 2 
9200159EB3ISDB REG ICD 
BBREBOD7OBESDAS 7096E 
BOLDOG6EGO7DBGIEGOID 
O03EBB1D4202000207FF 
L1FFFSFFFZFFF ZFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
4141414 1FFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFF4 1414141 
FFEOFFFBFFFCFFFEFFFE 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFF41414141FFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFEF 
FFFFFFFFFFFFFEFEZFFF 
7FFF3FFF1IFFFOZFF4141 
414 1FFFFFFFFFFEFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFEFFFEFFFC 
FFFBFFE0414141411050 
19E817C815A815C81SAB 
15C815A815C6815E81546 
1ER800003FF4 7EBA75SA 


25050505000000000000 2 


20001E002B0055SBC6 162 
SEDC37366BABDSB482D1 
9DDS3F6REZSSI0O4D4D4O4 
7FFES001BFFDBC3DB819 
BS0DBO09B00DBS19BCIS 
BC39B81SBFF9BFSS8001 
7FFE43453434301E00630 


ODDS 1AAS2BES11S0ODEVDO EB 


1DFC3SDC2SACI6DBIOFSB 
037001A002400E 700707 
271707800EE015701B685 
10B40D88007037F8B37EC 
35441288154C03500000 
02400E70071707070FE0O 
3JAF0350077606FC02018 
B7CCODACOE74BASCIDCA 
174C0A981000204053C78 
0707170707FoOBFSCodAC 
06EE03F6180433E035BO 
2E603950238632€681950 
00080204 1E3C17070707 
B0003FFSB4S9CC6OGEEFD2 
C7F6EEB6OD7ZFAFFFEEFGE 
DOBAS2EEFFFEFFFE7298C 





IFFSEBDEDEDEDEGOGOIFFB 646 


71FCEEDEDBGEEECOF1F6 
FFFEC7Z3EDCEEEZ9AFDFE 
FFFEEF4679FC3FFB0S0OS 
V50500000000090000000 
BOB0009000990000900B50 
17EG2E7014AA2D5S75CcsB 
2D5S757ERO00002020004 
BODE BO 1DOGIBOO7SODEE 
BIDABIADIDAD7ESDE70O 
CIGOC2OBE LGGEADOS4DA 
464646467FF27FER7FF2 
7FEA7ZFF2IFE4IFD4ASFEL 
1FCS1FASGFDOBGFFODABGA 
1FC83FE47FF205050505 
B000FFCO43E97CF0A738 
BFFCCO3SEFFFFoOoooorrao 
GFDO1FES1IFCSIFE4IFD4 
IFE4070705050000FFFF 
S001BFFDAGOSBFFDB001 


FFFFOBOOODDODODODODO S 


2200090000000000000707 
4343000003FF07C20F3E 


OFFO00BF017F5813F8B27FC 
2BFC27FC0O7070505S4FFE 
S7FE4FFES7FE4FFEZ7FC 
2BFC27FCi13F8B1SFBOBFO 
0FF0000013F527FC4FFE 
0505050500030009070004 
00040007000300030001 
00190024000D0010002B 
003100E203CD47070606 
ES20F0909909009000F 000 
EBOBEGODLGOGISOOBODO 
2000DB00540906C007700 
B3C00747060629EBB3B6D 
73BB66D6CB3BS753EEBB 
740003FDOADBISADIADEB 


MICROHOBBY 13 











TIEMPO 


— a eo e 
——— ——— (———— . ——— 


127 32C7CDBC9011002ED453D9 1193 
DO 125 CB90111908ED43C7CB060S9S 950 
133 37BS6DDB76976D5SB0606 as 978 129 CSCDB4CSCD72CSCDE4CE 1800 
134 G2026FBOBADC75SB6ASDE 386 138 CDSCCSCDEDC7CIIGBEDCS 1830 
135 3SSEBREC775SABOOICBF4B ess 471 131 3AC7CB3D32C7CBC9Q116 1197 
136 SBB0OB5S698735B4A5BSC77B6 411 k 132 BGOCDBSCADEIZESDEGACS 1065 
137 REDA7SBEDEODEGB2D2DAEF 164 r 133 26081162A4E51A771524 722 
138 EFSSDARA67975SABADSD75SS s91 a 134 1OFAE12CCIIBEEEI79FE 1582 
139  5AB40735BABOD325BABO 612 135 0520052116451803CDAD 574 
140 F728DA9077A9SB90SFAR 386 136 CAGD2ODAZIILSSSBEDDES 564 
141 22020202EEDFIDFBGSEF aaa 137 060A36052310FBE1DS11 832 
142 B1BBO2DDOIABAOIDDQILEB 171 138 200019D10D20EE011009 575 
143 215001A9017D0198B9014D es r 139 ED43D9CB11D2A39010616 1143 
144 21EA91D601FCO2020202 11 é 1987 140 CD74CABIILGOZED4IDICE 1266 
146 2000017002F5057C0000 92 141 2ICESADODBISEDACD2ICA 554 
147 QG3DCO2FO0010002D0B2CA MICROHOB láo 21E6GSAD6D93SEGBECD2SCA 8BB4 
148 20F20013000C00200001C0 ; 143 C9CDESCADSESLAFEFFC?2 1965 
149 21F2000900017002F8B057C 144 EBCSEi1DICI9CDESCSIAEB 1995 
150 200003DC02F0010002DB 145 CB77E1ES1A26006F2929 1033 
151 Q2E001750190800E20606 146  2911003C19ESDIEICDOB 1022 
152 G71C03DB00000EB01F40 k MAD 147 C9D113C3EOCECIDODSES 1492 
153 3EAGOOGBIBCOOF 400050 PROGRANHO 145 1REBIFBGEB77241310F6 1145 
154 BB4003400F000C500300 POR 149 E12CC91100CC0604 1A3D 788 
155 200003500F SOO0000DESQ TOMAS LEDO 150 FE2F200A3E39121B10F4 767 
156 1F4AG3SEAGOOOOSECOOF4B 51 E1C33BC91201190411FD 998 
157  G0500B4007401E8B019850 152  CBCDDDC8C9B10A0A1102 1070 
1585 4700606035E01BCO000A 153 CCCDDDCBCD9FCBC3BSCS 1977 
159 217002F8057C000002E5 154 1158ACC0115802CDDDC5B11 1029 
enem Bo CosptassesspeDcoLias dsõe 
161 DEACOIFODODCOSBCAFBO 
162 0000017002F8057C0000 DBFECB47CC96C43EDFDB 1801 157 11EAA13E4732EDCBCD74 1356 
163  G2E803B8BO1F4020EOSBE FECB4FCCCDC4AC9DBDFES 2014 158 CAB11809113C9D3E4432 650 
164 QEEEGEACOIFOGEDODO7BS Q1C496C4ADBDFEGB2C4CD 1618 159 EDCBCD7Z4CASAECCEBFES1 1715 
165 G1IBEGOGOGESGIFA4AGQIEAO CA4ADBDFE604C43BCSDBDF 1766 160 CO011D081130A03E4632 637 
167 2FB0377037600F 803000 CB3AC7CBFE L4ACABAC43C 1581 162 7956BA20033600092310 734 
168 3DCOBDFDO0000E SOIF4B 32C7CBCD72CSCDF3CSCD 1818 163 F6O3AA7CCFE37COZAESCI 1642 
169 3EABOOBOLS4GOASG2SDA 11C6A7ZCS3AC7CB3D32C7? 1352 164 114871EDS2C0E1C31ACA 1361 
170 79406FAG776037600F5QO CBC93E0032C7CB2RESC3 1384 165  CDC9SCACDODCECDDICICD 1852 
171 QO6GDIDEG7DEDODSOD4 AS 1179001922ESC3CDODCE 1037 6CC8B3EF7DBFECB47CAIS 1587 
172 Q43450A0B04540364 0404 C95E9132EECB3AC7CBA7 1382 C43EF7DBFECB4FCABDC4 15671 
173 Q48B40000020802000DAS CAFOC43D32C7CBCD72CS 1667 €C3C4C91191CC011610CD 1202 
174 020800350208000804 04 CDE3CSCDIICEAZCEB3AC7? 1689 DDC8119CCCQ011612CDDD 1265 
175 DODIDADADANADABADEAL 4 CB3C32C7CBC93E1432C7 1247 C811A9CCQ01180€3E2732 780 
176  Q090000080028002500200 CB20ESC3117900EDS222 1160 171 EBCBCDDDC8B3E0732EBCE 1621 
já ppoooronosraspoee cos ESC OCBODCSCSSEBBSaEE 1355 158 Jasecresieascbonçtos 1859 
199 GPEBQIBSGIFOODOSASBA COSACOCDATCAS ADD OR dao 174 CCOLIEISCDDDCECIOIOS 1080 
180 Q6ECH6EOCOLBOQ3BS0C1BO 1539 175  09116SCCCDDDCSCD9FCB 1524 
182 22A523EA2365290C2634 SDOSZEDS2D2ESCICDODCE 1288 177 QE112SCCCDDDCB011610 937 
183  23E023E0236021C002038 CO3EBI3IDFECBIACSCBFE 1472 178 112CCCCDDDC8B01161211 949 
07700FEBDOS 1003EDO4 10 14CASFCS3C32CBCBCD72 1346 179 37CCCDDDC8C9O01080C11 1124 
23E072A123E5S236A21C5 CSCDF3CSCD11C6A7C8B3A 1687 180  GCCCCDDDCSCDSFCBCDOD 1627 
2E3423EC23E4236021C0 CS8CB3D32C8CBC93E0032 1230 181  C6C92AE3CB237CFE0820 15324 
2E002770237800000000 CBCB2AESC3115D021922 1040 182? 0226007E22E3SCBCOD6OD7 B44 
00000000007C7FFC7FFC ESC3CDODCECIGAFECBEE 183  5E2356122310F9C9DSC 1152 
?7C7FFC7ZCAED7SED7SERE 0132F6CBA72007011464 1584 BSCADIESCDESGCSIAEDCB 1954 
D7SEREDCEBB4AEBBA4ADCEB CDABCBC901146SCDABCB 185  772377DS111F0019D177 887 
B4DCAADSSADSSARADSSA CICIIAFECBA721CICBIS 186 2377E13ADICB4FESSADA 1441 
AADCEFBCEFBCDCEFBCDC 0223233hEECB47A72806 1587  CB471A77132310FRE1CD 1169 
0000000000000907EFCO CACSED4ABC7ZCBCDBCCSC9 190 017CE6F867C978E61SF6 1735 
SFAFFDFEFFFSIFEFFO?F CDESCRESCDEECS3EGOSS 191 406778E6076717171717 751 
9FFDFEFFEB3FEESSFFCO 3690DS111F0019D13600 198 BIGPCIOLOADEEDASCICD 1172 
QDS0O0700780EGCE 1CO1D 233600F 10E 100602E536 193 3E0032ECC6B3E93432E9CB 1151 
8B00700700EGCCACOIIFS 202310FBEICDASCAGD2A 194 3E3032A7CC21333022FD 950 
0710E9009000000000000 195 CB21303022FFCB060421 567 
 GFFFFFFFFFFFFFFFFFC FAC97CE61SCB2FcBarcê 196  DBCB3E00SE23561225310 768 
EBOVOVVVOGOGOGGO 1 SEO CORRA CE rs nas F9CDSACAE6O321DBCBS7 1569 
GFFOCOCIB1S00710700E ROS TE GOOSEDADEDAS 1600SF 19SE23563EiCI2 465 
E0C0OC701800700780E70 C9CDSOCICIGDECOO6O4 11 214937122E9SC33E0021C5B 974 
CCOIBGO 700 1FEESE7FSF EGICIEOO AF LIAGEF 79 GACACDSACRE6BIFEGIZO 1323 
FED 790009909992000000 CICIFEGICHACC6E IFEGO 3E072 1D9CCCDEACACIDGE 1243 
0000007F 7F 7F 7F 7D797F CASBCEFEDACASIC7FEG6 32216400110080CSESDS 639 
CAZEC7CICDIGC7CDS2CE CDBSQ3D1E123C110F4CO 1512 
CDODCECD4AACISEBICIZA 0104091116€CCCDDDC5B11 900 
ESCSTIEF7SAZEDSSS0OD7 42CC01040B3E1732EBCB 659 
CDFEC7SEGOIQEECOCDIA CDDDC83E0732EBCBCDSF 1547 
CSCDAACICDBICES1DC?S CBC9901020911S1CCCDDD 1144 
SSESCICDODCEFSSEO7ID 210 CB01040B1142CC5E1732 636 
CS CESEGOIDCSCBF ICOCD 211 EBCEBCDDDCS3E0732EBCB 1621 
FECISEOLIDEECECDAGES 1468 212 CD9FCBC90103091177CC 1121 
CDLACICDBICESISF 7892 1344 213  CDDDCSCD9FCECICDEDC? 2035 
a 214 AFDBFE2ZFE6GIFCOIBFBFI3 1663 
DUMP: y ESCICDODCSFS3EODIZCE 1410 
CBSEG7I2CICBF ICIIREC 1460 215 3E10DSFEEEIOCSIOFECI 1457 
e16 QGD20FSFBC9O0E664CS0ESS 1115 
N BYTES: 2 9 CBA73E01C8E12AE5SC311 1341 
. . - 24A S2201921BC7A 1153 217 CDABCBC11OF7COBADEEA 1494 
9774 A7ED BCBCDODCEFS 1714 e18 ARIGAAZ2ARAZ4AAZARBAZCA 1307 
Se OCO O O SS CECE LOSE 219 AZ6AAZSARZIO0291774R 1056 
ELES ICAZOAIED 1659 220 722F7756750000000000 455 
1C9 221 QOI4FFO7000700090C4A 416 
S2201921A07C22ESC3CD 1119 ASBAR32G000OCO2050SDA 459 
EE Sáis 09333903030FFS449454D 753 
LISTADO 4 1098 224 S04F212121FF2A2A5041 742 
1538 ees SS5S34 12A2AFFS4452045 529 
s8o 1094 OS Pr9PSOSISISOSIFPADAS 1036 
1 DEOB2 1004 GEDSBESCI06 
2 QBESIACSIIDSES2IOGOO 957 COCA COS DES 1976 228 43524F484F424259FF20 557 
3 11240047FE0O0CA70C319 912 CSCB3EOS32C7CBF 1C93A 1425 e29 202020202020202020FF 5453 
4 10FD11409C195S45SDE1ES 1162 ESCBFE2FCO3E3432E9CB 1529 230 5SS4E412056494441204D 661 
5 CD99C3E12323D1C1IIODA 1454 183 E1C3BBC9C93AR7CCICILE 1545 231 45S4E4FS3FF4341495354 936 
6 E1D5S11400019D17CE601 1108 104 AZCC3EO7CDI6CICDIDCB 1465 ese 4520454E204C41205452 619 
7 FEQ1C295C33E0784670D 1110 105 CDODCECDAACICICDIDC? 1645 e33 41405041FF434F4E4752 919 
8 20C1C9BE LQESESD6OO21A 945 195 CD72CBCDODCECD4AACISE 1480 234 415455404 154494F4ES3 772 
9 77231310FRE1CDC4CI3OD 1273 107 G1C93EBII2ZECCBIEICCD 1049 ess 2121FF5S5941205449454E 511 
192  20F0E1CDD8BC31A772313 1312 & G6CICDIBC7CDODCECDAR 1605 236 4553204C041204C4C415S6 66R 
11 1R7713DS111F0019D11A 685 O COEDISCECDODCECIIRES 1663 237 4SFFS4494S4DSO4FFF31 1090 
12 7719231RA77C97CE6O7FE 1134 O  ECBSDISESCBCDIDCECIOI 1453 238 2E4B45S59424F415244FF 594 
13 07280224C9D511200019 573 237 239 322E48B454D5S053I544F4E 721 
14 D17CE6F8657C97CEGISCB 1696 111 2C001110A000614ESDSCS 240 FF30FF43524FSA4SS4FF 1284 
15  2FCB2FCB2FC65867C945 1209 112 CDBS03C1D1E110FSC93A 1536 241 SO4FS2FFS44F4D4 15320 916 
16 71000000000000000000 115 113 E ida as "1 Sa 242 4C4S4A4FFFSOS24F47S2 941 
17 21005811015801000336 285 226 DS OO LIFICBISSESS ê 243 414D41444FFFOQES7IDE 1161 
15 QOEDBEGQ3EOODIFE3248B5C 1154 116 SGEDABEFCBCD74CACIGE 1 es4 72B273DF7599768B979C8 1524 
19  CDODCECDSCCSCI3BSBCIOSE 1571 117 COD10040E5S061636002C 6 24s 7BCF71F9736B72487677 1337 
20  0132CACCC31AC43EOOI2 986 118 8s 246 7ASF7BD17B0000000000 720 
21 CACCCD2ECACD4AACICDOD 1557 119 1 
22 C6CDB4CSCDACC4ACDECCS 1799 120 1 
23  CD41C7CDAFC7CDIBCSCD 1666 121 8 
24  ASC93EBFDBFECB47CC4A 1644 122 
CAG110270B79B020FBC3 1044 123 
E EBDEFECELICCGACSSE 1527 124 
FDDBFECB47CC3BCSSEDF 1745 28. DUMP: 50.000 


N. BYTES: 2.455 
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arece un tanto 

- contradictorio, 

pero a pesar de que este 
simulador de Gremlin 
lleva muchas semanas 
consecutivas apareciendo 
en la lista de los 
programas más vendidos, 
la reacción ante «Samurai 
Trilogy» no ha sido 
excesivamente favorable 
entre nuestros justicieros. 


É E Gráficos buenos, 
sonido nulo y el mo- 
vimiento no es todo 
lo bueno que iiga 


É E Una de las mejo- 
res adaptaciones de 
artes marciales al or- 
denador. | 





É GE] desarrollo del 








6 EMuy | inferior t es ) 
comparado con ante- juego es muy compli- 
riores simuladores lo y los gráficos son 
de combate. 59 de poca calidad. 39 

Javier Diéguez García (Bilbao) 
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É ENo aporta nada 
nuevo, salvo la opción 
de elegir tres depor- 
tes distintos. 55 


É E Carece de sonido 
pero el argumento y 
los consejos del maes- 
tro son geniales. 99 


É E Dificultad correc- 
ta, sonido y textos al- 
go descuidados. La 
carga es una tortura 
china. «Y la pantalla 
de presentación? 3 3 


É E Tan sólo la inno- 
vación de las carac- 
terísticas de cada ri- 
val le diferencia de 
otros juegos de artes 
marciales. | 
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APLICACIONES EHEEEESERDSSEAA 





DE IMPRESORA (y 11) 


Primitivo de Francisco 





En esta segunda parte analizaremos los bloques del programa en el lista- 
do ensamblador para que podáis modificarlos y adaptarlos a vuestras ne- 
cesidades. También incluimos algún poke para efectuar cualquier modifi- 
cación sin necesidad de ensamblarlo. 


El manejo de una impresora para un 
sistema tan elemental como es el Spec- 
trum (a la vez que versátil), exige gene- 
ralmente un profundo conocimiento de 
las características de la misma. Los ma- 
nuales suelen ser muy detallados para 
facilitar un perfecto y completo manejo 
de la herramienta y una lectura minucio- 
sa de los ejemplos que incluyen, pueden 
dar una visión suficientemente clara de 
estos instrumentos. Por regla general, 
en alguno de sus apartados suele figu- 
rar una tabla con el significado de las 
funciones de los microcomputadores 
que se hallan en la placa de la impreso- 
ra. 

Por otra parte, también se pueden en- 
contrar en todos los manuales algún pá- 
rrafo en el que se haga referencia al ti- 
po de papel que se va a emplear, el cual 
puede ser de dos largos: 11 y 12 pulga- 
das, que vienen en cierto modo a ser ta- 
mafio DIN-A4 y folio respectivamente. 
Este detalle, en apariencia intrascenden- 
te, afecta a la numeración automática 
del «Printword». 

Para el salto de página y numeración 
automática de las distintas hojas, se 
han fijado 53 líneas en el caso máxi- 
mo de haber seleccionado cero espa- 
cios de interlineado. Este dato está así 
puesto para papeles de 11 pulgadas de 
longitud, que fue el usado en las prue- 
bas del desarrollo del programa; pero 
si se usa papel de 12 pulgadas quedará 
siempre un área vacía al final de la pá- 
gina. El dato fijado en el programa está 
en la línea 5080 del listado ensambla- 
dor y en la dirección FEO2H (65026) del 
Código Máquina en memoria. Si se de- 
sea imprimir otro número de líneas por 
página bastará con pokear aquí el valor 
deseado, que nosotros no hemos proba- 
do (por lo que lo dejamos al libre gusto 
del lector), con la intención de que vo- 
sotros mismos efectuéis diferentes 
pruebas hasta encontrar el número o nú- 
meros con los que obtengáis los resul- 
tados deseados. 
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El resto de las opciones están previs- 
tas en los menús del programa, con lo 
que en la inicialización quedarán fija- 
das. 

Es aconsejable inicializar siempre la 
impresora cada vez que se vaya a hacer 
un listado, recurriendo al ya conocido 
RANDOMIZE USR 63800 número que, 
tarde o temprano, acabaréis aprendien- 
do de memoria. En la inicialización se 
darán todas las opciones deseadas, in- 
cluyendo la del contador de página, el 
cual se habrá quedado con el número de 
la última del listado anterior. Todas las 
opciones quedan fijadas en sus respec- 
tivas variables, por lo que si el uso de 
este programa es mayoritario en unas 
determinadas, bastará salvarlo en es- 
te estado para que siempre entre 
con las opciones preferidas elegi- 
das con anterioridad. s* 

Una vez tecleado el g1º 
programa «Printword» 4!” 
bien en Código Má- é* 
quina, con el auxi- o* 
lio del cargador 
universal, O bien 
el listado Fuen- 
te que os ofre- 
cemos en este 
artículo para su 
posterior en- 
samble con el 
Gens-3, convie- 
ne afiadirle un 
cargador en 
Basic que lla- 
me al código 
a la vez que po- 
siciona adecua- 
damente el valor 
de CLEAR. Un ejemplo de 
este cargador se incluye 
igualmente en este artícu- 


”” 
pousos” 
ps". am 


id 


o 


El listado de «Printword» 
en ensamblador es relati- 
vamente largo, ya que ocu- 
pa 6840 líneas que habrá 


" 
ME 


tes : 
TT PPP TETE ad 





que introducir como Código Fuente en 
el ensamblador. 

Las primeras líneas contienen saltos 
a las distintas partes principales de es- 
te programa, que son: imprimir texto, ha- 
cer copy sencillo de pantalla y copy do- 
ble. Esto hace que en la dirección 63800 
se encuentre la entrada de inicialización, 
en la 63803 (tres más) está el copy sim- 
ple y en la 63806 (seis más a la primera) 
el copy doble. Le sigue en el programa 
el texto de los menús, así como el con- 
trol de los saltos en función de la opción 
seleccionada. Hacia la línea 4590 se 
encuentra la rutina de con- 


trol del interface de a e) 
impresora, el cual as s 

maneja un g g 

puerto más E 

del utili- f 

zado en é 


4 nuestro in- 

E terface para con- 
f trolar la sefial Strobe 
Pira (en nuestro dispositivo 
+ - está grabada automática- 
4.8 mente). La razón de hacerlo así 


4 es para que el «Printword» sea 


compatible con otros interfaces co- 
merciales como, por ejemplo, el de In- 
descomp, mayoritariamente utilizado en 
nuestro país. Al 
mismo tiempo, 
también hay que 
recordar que 
nuestro interface 
para impresora 
es compatible 
con todos los 
programas exis- 
tentes que utili- 
cen el interface 
de Indescomp, 
con la ventaja de 
que en el nuestro 
no usamos más 
















aa ci A ii 





efectuar el comando de copy de pan- 
talla para los compatibles IBM; natu- 
ralmente esta tabla es alterable para 
aquélios que tengan otro tipo de impre- 
sora. 


guiendo entre uno y otro según el con- 
tenido del registro A con que se entre 
(O ó 1). 

Al final de listado encontraréis los 
códigos de control de impresora para 


que un puerto: el puerto asignado por 
Sinclair para la impresora. 

Hacia la línea 5710 del listado se en- 
cuentra la rutina que trata simultánea- 
mente los dos tipos de copy, distin- 


LISTADO ENSAMBLADOR 


DEFB * *+HB8 


8 CLS EQU NDSB SMA CALL PICUR 1238 AJLT CALL CLS 1838 AJVLET LD ACP CUR) 2456 

3 ORG 43888 618 LD As(P CUR) 1248 RES B,(1Y42) 1848 AND À 2468 JR MODOL 

78 JP INICIA 428 BIT 3, 1258 CALL TEXTO 1856 JR Z,AJTLET 2478 TCOND CALL TEXTO 

ga XOR A 638 JR NZ,SUCUR 1248 DEFB 22,2,4 1868 DEC À 2488 DEFM "CONDENSAD" 
78 JR JUMP 448 INC A 1278 DEFM "MODOS DE IMPR 1878 JR Z,AJMLI 2498 DEFB "A"+HB8 
188 LD A 658 CP q ESION:* 1888 DEC A 2588 JR MODOL 

18 JUMP JP COPY 448 JR C,TOPCUR 1288 DEFB 22,7,2 1898 JR Z,AJNLZ 2518 TENF CALL TEXTO 
138 INICIA XOR A 678 XOR A 1298 DEFM "DOBLE PASADA" 1986 DEC À 2528 DEFM "NEGRITA * 
148 LD (P CURD,A 488 TOPCUR LD <P CUR),A 1388 DEF 22,8,2 1918 JR Z,AJML3 2538 DEFB * "+HB8 
158 START CALL CLS 698 JR BUCSEL 1318 DEFM "SUBSCRIPT" 1928 DEC A 2548 JR MODOL 

168 RES B,C1Y42) 788 SUCUR AND A 1328 DEFB 22,9,2 1938 JR 2,AJDLET 2998 TELIT CALL TEXTO 

178 CALL TEXTO 718 JR Z,TOPC2 1338 DEFM "SUPERSCRIPT" 1948 DEC A 254% DEFM “ELITE 
[88 DEFB 22,2,8 728 DEC À 1348 DEFB 22,18,2 1958 JR Z,AJSLET 2578 DEFB * *+H68 
198 DEFM "INICIALIZACIO 738 JR TOPCUR 1358 DEFM "DOBLE ANCHO" 1968 AJPLET LD A,(TLET) 2588 MODOL LD BC,(MLET) 
Nº" 748 TOPCZ LD AS 1368 DEFB 22,11,2 1978 CP 2 2598 LD B,4 

288 DEFB 22,6,2 758 JR TOPCUR 1378 DEFM “SUBRAYADA! 1984 JR NZ,KSLET 2688 MODP] LD A,22 

218 DEFM “CARACTERES PO 748 SUMVAL SET B,(1Y471) 1388 DEFB 22,12,2 1998 LD HL,PROLET 2618 RST 16 
R LINEA! 778 JR AJVAL 1398 DEFM "PROPORCIONA" 2888 JR AJLETR 262% LD All 

228 DEFB 22,7,2 788 DECUAL RES B,(1Y471) 1488 DEFB “L"+HB8 2818 AJTLET LD BC,4384 2638 SUB B 

238 DEFM “INTERLINEADO! 798 AJMAL LD A,(P CUR) 1418 XOR A 2828 LD HL,TLET 2648 RT Jó 

248 DEFB 22,8,2 gar AND A 1428 LD CP CUR),A 2838 JR AJTIPO 2658 LD A,15 

258 DEFM "MARGEN IZQUIE B18 JR ZALI 1438 CALL PTLET 2848 AML] LD Cl 2668 RST 16 
RDO" 82 DEC A 1448 BUCLET LD A,*-* 2858 JR AJNLET 2678 DEC C 

248 DEFB 22,9,2 838 JR ZAJEL 1458 CALL PICUR 2868 AJNL2 LD. C,2 2688 LD: AS? 

278 DEFM "MODOS DE IMPR 848 DEC A 1468 KSLET BIT S,C(IY41) 2878 JR AJNLET 269% JR NZ,MODNO 
ESTON" g5g JR ZAM 1478 JR Z,KSLET 2088 AML3 LD C,3 2788 LD Ata” 

288 DEFB 22,18,2 84 DEC A 1488 RES S,(1Y41) 2898 AJNLET LD A,(MLET) 2248 MODNO RST 16 

298 DEFM “SALTO DE PAG] 878 JR Z;AJLT 1498 CALL ENTER 2188 CPC 2728 DJNZ NODPI 
Na Baa DEC A [588 JP NC,P8 2118 LD AM 2738 LO C,lê 

38h DEFB 22,11,2 89% JR 2,AJSP 1518 LD AF? 2126 JR NZ,AUNLS 2748 LD A,(DOLET) 
38 DEFM “NUMERAR" 988 AJNU LD BC, NCBGO 1528 IN A,CFE) 2138 XOR A 2758 CALL ASTER 

328 DEFB 13,13,13,13,13 918 LD HL,V NUM! 1538 BIT 4 2148 AJNL4 LD (MLETI,A 2268 LD A,(SBRLET) 
338 DEFM "COPY SIMPLE; 928 JR AJUST 1548 JR 2,DECTL 2158 JR SIPRO 2778 CALL ASTER 
43883" 938 AJEL LD BC,H48! 1558 LD A,MEF 2168 AJDLET LD HL,DOLET 2786 LD A,(PROLET) 
348 DEFB 13,13 948 LD ML Ele! 1548 IN A,CNFE) 217 JR AJLETR 2798 ASTER AND À 

358 DEFM "COPY DOBLE: 958 JR AJUST 1578 CPL 2188 AJSLET LD HL,SBRLET 2886 PUSH AF 

4388" 968 AMT LD BC,704256 1588 AND ILIBB 2198 AJLETR LD BC,0188 2818 LD A,22 

368 DEFB "6"+HB8 978 LD HLVTAB+I 1598 LD CA 2288 AJTIPO CALL AJUSTE 2626 R$T 16 

378 CALL PIDAT 988 JR AJUST 1688 JR Z,KSLET 2218 LD As(TLET) 2838 LD As 

388 NOENT CALL ENTER 990 AJSP LD BC,H100 1618 BIT 2, 2228 CP 2 2848 R$T Jó 

394 JR NC,NOENT 1808 LD HL,V SPel 1628 JR NZ,SUMTL 2238 JR Z,SIPRO 2858 LD A,l5 

486 BUCSEL LO A,*-" 1818 JR AJUST 1638 LD A, 2248 XOR à 2868 RST 16 

418 CALL PICUR 1828 AJLI LD BC,B0x254+H18 1448 CALL PICUR 2258 LD «PROLETIA 2878 POP AF 

428 KSELEC BIT S,(IY41) 1838 LD HLNUCARH 1450 LD As(P CUR) 2268 SIPRO CALL PTLET 2888 LD A, 

438 JR 2,KSELEC 1848 AJUST CALL AJUSTE 1648 BIT 3, 2278 JP KSLET 2898 JR Z;NOAST 
448 RES S,(IY41) 1858 CALL PIDAT 1678 JR NZ,SCLET 2280 Pê CALL ENTER 2388 LD Aa” 

458 CALL ENTER 1868 JP KSELEC 1688 INC A 2298 JR NC,PA 2918 NOAST RST 16 

448 JP NC,INIC 1888 AJUSTE LD  A,(HL) 1698 CP ? 2388 LD A,4 2928 INC 

47 LD AF? 1898 BIT B,(1Y471) 1788 JR C,TOPEL 2318 LD «PCURD,A 298 RET 

488 IN A,(HFE) 1188 JR Z,AJCLA 1718 XOR A 2320 JP START 2958 INIC XOR À 

498 BIT 4,A 1118 cr B 1728 TOPCL LO (<P CURIA 2348 PTLET CALL TEXTO 2968 LD (C LINH),A 
588 JR Z,DECUAL 1128 JR 2,AJCLI 1738 JR BUCLET 2358 DEFB 22,6,24460 2978 LD CF PAG+D,A 
518 LD A,MEF 1138 INC (HL) 1748 SCLET AND A 2368 LD A,(TLET) 2988 LD BC,15 

528 IN A,CNFE) 1148 RET 1758 JR Z,TOLET 2378 DEC A 2998 LD HLISC4F) 
538 CPL 1158 AJCLE CP 1768 DEC A 2388 JR 2, TCOND s808 ADD HL,BC 

548 AND 11180 1168 LD CB 1778 JR TOPCL 2398 DEC A 3818 LD BC,LLIST 
558 LD CA 1178 JR Z;AJCLI 1788 TOLET LD A,é 2488 JR 2,TENF 

548 JR 2,KSELEC 1188 DEC <HL) 1798 JR TOPCL 2418 DEC A 

578 BIT 2,4 1198 RET 1888 SUMTL SET 0,(1Y471) 2428 JR 2,TELIT 
5g8 JR NZ,SUMVAL 1288 AJCLI LD <HL),C 1818 JR AJLET 2438 CALL TEXTO (CONTINUA EN 
598 LD A 1218 RET 1828 DECTL RES B,(1Y+71) 2448 DEFM "NORMAL + PÁG. 20) 
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3758 RST 16 4558 INC A 5388 DUNZ PASCOD 4888 DUNZ CHEQ 

3748 XOR A 4546 LD (CCO, 536 RET 4898 JR NZ COPAS 

377 RST é 4578 LD Al 5320 PREPAG INC A s108 CALL AULIN 
3828 LD (HU, 3788 RET 4588 5338 LD (FPAGID,A LR BIT BCIY4A7D) 
ses, cidlio- 3888 PIDAT CALL TEXTO 4598 EYTOUT PUSH BC 5348 CALL NUMERA 6128 RET 2 
504 EO paga 3818 DEF 22,6, 23480 dum LD CA asa UR TABULA 6138 UR AULIN 
3058 E O LD AUNUCARI) a610 LD A AFF 5368 NUMPAG LD A,£ 6148 COPBOB BIT B,(1Y471) 
868 au TR 3838 CALL PIVAL 4628 OT (AP), 5378 CP 13 sISA JR NZ,DCOPR e 
3878 o Mt mois CALL TEXTO 4638 PRCONF CALL MIF54 5388 JR NINIMERA 6168 LD DEC MODE e 
5808 o (A 3858 DEFB 22,7,234N68 444 JP NC, NEGA 5398 XOR A 4178 CALL TEXPR | 
3698 MR CÍNICO og LD AU EL41) 4654 IN A,(AFB) 5488 LD CFPAGIDA 6188 LD HL,2329% | 
3188 LD C,15 3878 DEC A 4448 ND | 9418 RET 6198 JR  PRGRAF 
3118 DEC À 3888 CALL PIVAL 4670 JR NZ,PRCONF 9428 NUMERA EQU $ 6208 DCOPB LD DE,C MOD! 
3124 JR 2, INICZ 3898 CALL TEXTO 4688 LD As 5438 VNU LD A,8 4218 CALL TEXPR 
3138 ad 399% DEFE 22,8,23N80 449 OUT (FB) ,A 5448 AND A 6228 LD HL,23296 
3148 DEL À 3918 LD A (VTABH) 4708 LD ANE 5458 RET 2 6238 CALL PRERAF 
3158 JR 2 INI! 1978 CALL PIVAL 4718 OUT (NFI,A 5448 PUSH AF 4248 LD DE,C MODI 
3168 LD Cy 29% CALL TEXTO 47% INC A 5478 INC À s258 CALL TEXPR 
9178 INICI LD A,27 3948 DEFB 22,18,254N88 47% OUT (M7FD,A 5488 LD (UNIDA 6240 LD HL,23386 
3188 CALL BYTOUT 395% LO As(U SP4) 4748 LD A 5498 LD B,% 6278 PRERAF LD B,32 
3198 INICZ LD As 3966 AND A 4758 POP BC 5588 CALL ESPAC 6288 LAZB LD Cb 
3208 CALL BYTOUT 3978 JR NZ NUPAG S748 RET 5518 LD A, 4298 LAZI PUSH HL 
3216 INIC3 LD A(MLET) qm LD (VU NUWI) A 477 PRPAG LD E,NFF 5528 CALL BYTOUT 4388 BIT B,(1Y471) 
3228 AND à 3998 CALL TEXTO 4788 LD LA 5538 POP AF 4318 LD DE,N406 
3238 JR 2, INI? 40RA DEFE “Nº, "O" sea 4798 LO H,8 5548 PUSH BC 6328 JR NZ,LAZ? 
3248 DEC À 4818 JR LTIP 4888 LD BC,-108 5558 PUSH HL 4338 LD D,8 
3258 JR NZ,INICA 4828 NUPAG CALL TEXTO 4818 CALL DIGIT 5568 CALL PRPAG 6348 LAZ2 SLA (HL) 
3268 LD A,27 4838 DEFE "S”,"]"+HEa 4828 LD C,-10 5578 POP HL 4358 PUSH AF 
3278 CALL EYTOUT 4848 LTIP CALL TEXTO 4838 CALL DIGIT 5588 POP BC 6368 DEFU ROTAC 
3288 LD CG". 4858 DEFB 22,11,23+488 4g4a LD ALL 5598 LD A,*'-* 437 BIT Q,(IY471) 
3298 JR INICO 4868 LD A,(U NUM) 4858 JR PRDIG 5488 CALL BYTOUT 4388 JR NZ,LAZ3 
3286 INICS DEC A 4878 AND À 4848 DIGIT XOR A 5618 LD B,2 4398 POP AF 
3314 LD CÁ 4888 JP NZ,PIVAL 4878 BDIG ADD HL,BC 5628 JR ANANCE s48R JR LAZ4 
3328 JR 2,INICS 4898 CALL TEXTO 4888 INC à 5648 TEXPR LD A,(DE) 6418 LAZ3 POP AF 
3338 LD CÁ 4108 DEFM * Nº 4898 JR C,bDIG 5658 INC DE 6428 DEFU ROTAC 
3348 INICS LD  À,27 4118 DEFB *0"+H88 4908 SBC HL,BC 5448 CP NFF 6938 LAZS INC HL 
3254 CALL BYTOUT 4128 RET 4918 DEC A 5678 RET 2 4448 DEC O 
3368 LD AS 4148 ENTER LD A,HBF 492 JR 2,6CIF 5488 CALL BYTOUT 6458 JR NZ,LAZZ 
3378 CALL EYTOLT 4158 IN A,tHFE) 4938 PRDIG LD E,'a" 5498 JR TEXPR 6448 PUSH BC 
3388 INICO LD Asl 4148 RRA 4948 GCIF ADD A,E 5718 COPY LD (IYHID,A 4478 LD Bj 
3398 CALL By, OUT 4178 RET 4958 RET M 572 LD DE,P FORM 4488 BIT O,(1Y471) 
3408 INIC? LD A(DOLET) 4198 PIVAL PUSH HL 4948 JR BYTOUT 5738 CALL TEXPR 4498 JR Z,REPITE 
3418 LD CW 4208 PUSH DE 4988 CARRO LD A,13 5748 LD DE, N4006 6SAA LD 8, 
3428 CALL VALIDA 4214 o E + 4998 CALL BYTOUT 5758 COPANT PUSH DE 6510 REPITE LD A,E 
3438 LD A (SBRLET) 4228 LD LA Sg84 PUSH BC 5748 LD HL,23296 4528 CALL BYTOUT 
3448 LD C,'-* 4238 LD Hb 5818 LD A,(U EL+41) 5778 LD B,32 6538 DJNZ REPITE 
345A CALL VALIDA 4248 JP MIA 5820 LD BA 5788 BUCLIN PUSH DE 4548 POP BC 
3448 LD A,(PROLETD) 4248 TEXTO EX CSP),HL 838 VSP LD A 5798 BUCCOL LD A,(DE) 6558 POP HL 
3478 LD Cp 4278 TEXTE LD A,tHL) Sa48 AND À 5888 LDO «(HL,A 6568 DEC C 
3488 CALL VALIDA 4288 INC HL 5858 JR 2,MCARR 5818 INC HL 4578 JR NZ,LAZI 
3498 JP RESLIN 4298 BIT 7,A 968 CLIN LD AS 5828 INC D 4584 LD E,8 
3588 4388 JR NTE 870 VEL ADD A, 5838 LD A,D 4598 ADD HL,DE 
3518 VALIDA PUSH AF 4318 RST 14 S888 NLIN CP S3;NUMERO DE L 5848 AND 7 s688 DUNZ LAZE 
3528 LD As27 4328 JR TEXTO INEAS POR PAGINA 5858 JR NZ,BUCCOL 6618 AVLIN LD A,i3 
3538 CALL BYTOUT 4338 TEXT! RES 7,A 5898 JR CAL 5848 POP DE 4628 CALL BYTOUT 
3548 LD As 4348 RST 16 5108 LD A,12 5874 INC E 6438 LD A,l0 
3558 CALL BYTOUT 4358 EX «SP),HL 5118 CALL BYTOUT 884 DUNZ BUCLIN 6648 JP BYTOUT 
3568 POP AF 4348 RET 5128 CALL NUMPAG s89 CALL COPBUF 6658 
3578 JP BYTOUT 4388 LLIST BIT B,(1Y+2) 5138 XOR A 5988 POP DE 6448 ROTAC EQU HI3CB 
3598 PICUR LD B,A 4398 JR NZ,BYTOUT 5146 AVL] LD (CLINHD,A So LD A, 6688 P CUR DEFS 1 
3688 LD A,22 4486 LD CA 5158 JR NC,NONYL 5928 ADD A,32 4788 TLET  DEFE & 
3618 RST 6 4418 FPAG LD Ab 5168 MCARR CALL AVANCE 5938 LD EA 6718 MLET  DEFE Q 
3628 LD  A,(P CUR) 4428 AND À 5178 NOMUL POP BC 5948 JR NC,COPANT 6728 DOLET DEFE & | 
3638 ADD A,ó 4438 CALL 2,PREPAG 5188 RESLIN XOR A 5954 LD AD 6738 SBRLET DEFE 8 | 
3648 RST dé 4448 LD AC 5198 LD (CCOLMID,A 594 ADD A,8 4748 PROLET DEFE 6 
5698 HOR À 4458 CP 3 5208 597 LD DA 676 VAL DEFB | | 
3668 RST 16 4448 JR Z,CARRO 5218 TABULA EQU 4 S988 CP 458 4778 VT DEFBO , 
do oi 4478 e e 5228 VIAB LO 8,9 5998 JR CSLOPANT 679% PPREP DEFB 27,º03,27,"2º, | 
3688 Rot dó 4488 RET C 5238 LD AB TT, LD DEPPREP FE | 
5698 o Ri 4498 CP MAS; TOKENSO 5249 AND A 4RIA JP TER s808 
5200 o! 4588 JP NC,NBS2 5258 RET 2 4838 COPBUF LD HL,SBAR 4818 P FORM DEFE 27,º0",27,Aº, 
eba nor UA 4518 COL LD ASS 5268 ESPAC LD A,** 6048 XOR A 8,27,"2º MEF 
ae e e 4528 NUCAR CP 88 5278 JR PASCOD 4856 LO 8 6828 C MODA DEFE 27,ºK*,8,1,MEF 
ici o rogo 4538 CALL 2,CARRO 5288 AVANCE LD A,I8 S848 CHE OR (HL) 4838 C MODI DEFR 27,2" ,8,7,NFF 

4548 LD Ato COL+1) 5298 PASCOD CALL BYTOUT 4878 INC HL 4848 DEFS A 


20 MICROHOBBY 





| p7, (( 417) | 
ali 14 dá PK: 





EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES CE 
Distribuido en Catalufa por: DISCOVERY INFORMATIC. C/. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08/09 PR IN 
Distribuido en Canarias por: ELECMO INFORMATICA, S.A. C/. San Bernardo, 8 - LAS PALMAS - Tel. 36 38 22 Velázquez, 10 - 28001 Madrid - Tels. (91) 276 22 08/09 











fu - 
é ” 
.s, 

) 
“4 

e 

e 

* 

Shi + 
.s 
an las 4 
.- 

“". 

e. 

di e 
a Er 
E Es 


Quién no ha deseado alguna vez en 
la vida ser el temido sheriff de una 
película del oeste que no sólo 
elimina a los malos, smo que además 
liga. 51 tú has tenido alguna vez ese 
suefio, Topo Soft te invita a que lo 
conviertas en realidad. 


DESPERADO 


Una tarde tranquila de in- 
vierno, tras haber cumplido 
con la visita de rigor al fri- 
gorífico para coger la me- 
rienda después de un duro 
día de trabajo en el colegio, 
te sentaste en tu habitación 
delante del siempre pesa- 
do libro de matemáticas. 

Como de costumbre, em- 
pezaste a jugar con un lápiz 
dando golpecitos en la me- 
sa en busca de la concen- 
tración que te llevara a me- 
morizar aquellos rollos de 
logaritmos neperianos que 
te aburrian como una ostra, 
pero que tu lado formal te 
obligaba a aprender. 

Cuando ya lo habías con- 
seguido, llamaron a la 
puerta. 

Te dirigiste a abnr y, en 
el momento en que ibas a 
girar la manilla, un respin- 
go inconsciente apartó tu 
mano justo en el momento 
en que oíste dos disparos. 
Tu cuerpo, inconsciente, 
cayó al suelo. 

El tempo pasó y te des- 
pertaste en una cama que 
no era la tuya y en un lugar 
que no se parecia en nada 
a tu casa, sino más bien a 


un pueblo del Oeste ame- 
ricano. Observaste que tu 
vestimenta hacia juego con 
el escenario, es decir, lle- 
vabas unos pantalones va- 
queros bastante raídos, una 
camisa que apestaba a su- 
dor, un chaleco descolori- 
do por el sol y, lo que más 
te asombró, un cinturón 
que albergaba dos relu- 
cientes revólveres alimen- 
tados con sus correspon- 
dientes balas. 

Lo primero que pensaste 
es que todo era un suefio o 
una horrible pesadilla; pe- 
ro más tarde desechaste 
esta idea sustituyéndola 
por la creencia de que to- 
do era una broma de tus 
amigos que sabían lo aficio- 
nado que eras a todo lo re- 
lativo al salvaje Oeste ame- 
ricano. 

La única manera de sa- 
berlo era acercarse a la 
puerta y abrirla para salir 
de dudas. Pero, en el mo- 
mento en que te disponias 
a hacerlo, oíste unos pasos 
y una voz que gritaba: «She- 
riff, sheriff, abra la puerta, 
tengo noticias importantes 
para usted». 

La voz te dejó helado. Si 
esto era una broma, se es- 
taban pasando de castafio 
oscuro. Y enel caso de que 
no lo fuera, bueno, en este 
caso mejor ni pensar lo que 
ocurriria. 


Fuera se seguían oyendo 
los gritos del desconocido 
visitante que aporreaba la 
puerta. Te diriaiste a abrir- 
la y viste à una persona de 
unos 45 afios que balbucea- 
ba un montón de palabras 
tan rápidamente que no te 
daba tiempo a entender ab- 
solutamente nada. 

Aquello te estaba ponien- 
do nervioso e, inconscien- 
temente, acercabas tu ma- 
no derecha a tu cintura, 
más exactamente a la fun- 
da donde tu amigo platea- 
do descansaba plácida- 
mente. Esto te sorprendía, 
ya que sin comerlo ni be- 
berlo te encontrabas en 
una oficina completamente 
desconocida, delante de un 
pesado que no paraba de 
hablar y al que no escucha- 
bas, y estabas a punto de 
desenfundar un revólver 
tan sólo porque un desco- 
nocido te estaba poniendo 
nervioso. 

Te sujetaste la mano de- 
recha instintivamente y gri- 
taste: «jCállese!», Este se 
quedó mudo instantánea- 
mente y su mirada se fijó en 


“a. 








la tuya como esperando un 
signo para que le dejaras 
hablar. 

«Cuénteme despacio y 
sn ponerse nervioso, quién 
soy yo, dónde estoy, quién 
es usted y qué pasa para 
que esté tan excitado.» La 
carcajada de! desconocido 
retumbó en la oficina y si 
antes estaba nervioso y ex- 


citado ahora parecia que se 
iba a morir del ataque de r1- 
sa que le había entrado. 

«Desde luego Mac, sabes 
como gastar una bromav», 
conseguiste descifrar de lo 
que balbuceaba entre risa 
y risa aque! desconocido 
que empezaba a caerte 
simpático aunque sólo fue- 
ra por su peculiar manera 
de reírse. 

«Que tú, Mac Elrapid, me 
preguntes que quién eres. 
tendrás que reconocer que 
tiene su gracia, pero que 
encima me preguntes que 
dónde estás y quién soy yo, 
eso ya es para morirse de 
risa», À ti la cosa no te ha- 
cia ninguna gracia así que 
decidiste ensefiar tus car- 
tas a ver si aquel descono- 
cido se enteraba de una 
vez por todas de que no te- 
nias mi pastelera idea de 
quién eras, qué hacías allí 
y quién era él, 

«Aunque le parezca muy 
gracioso, no sé quién soy, 
dónde estoy, quién es us- 
ted y qué hago aquí.» La ca- 
ra del desconocido empe- 
zó a blanquearse ligera- 
mente y con una voz bas- 
tante más tímida que antes 
susurró: «cLo estás diciendo 
en serio?» «Totalmente», 
sentenciaste. 

«iQuieres que llame al 
doctor Marsaw?», preguntó 
serenamente el desconoci- 
do al darse cuenta de que 
aquello ya no era una bro- 
ma. «No necesito ningún 
doctor. Sólo quiero que me 
conteste lo que le he pre- 
guntado». 

«Bien, si lo que quieres es 


saber quién eres, te lo diré, 
Tu nombre es Mac Elrapid 
y eres el sheriff de Violent 
City desde hace ya siete 
afios. Yo soy Peter Ross, el 
alcalde de la ciudad, y he 
venido para prevenirte de 
que de la cárcel del Esta 
do se ha fugado la Banda 
de los Cinco, los que jura- 
ron vengarse de que les 
hubieras atrapado.» 

Esto era lo único que te 
faltaba. Ahora, el descono 
cido o Peter Ross o como se 
lamara, te contaba una pe- 
lícula de indios en la que 
parecia que tenías todas las 
papeletas de la rifa para 
que te tocara ser el héroe, 
cosa que no te hacia dema 
siado feliz 


Ibas a seguir haciéndole 
preguntas sobre qué era to- 
do aquello de la Banda de 
los Cinco, cuando oíste dos 
disparos y te lanzaste inme- 
diatamente al suelo, mien- 
tras oías un golpe seco co 
mo si el desconocido se hu- 
biera caído. Pasaron dos 
segundos y no te atreviste 
a sacar la cabeza de entre 
tus brazos. Pero en ese mo- 
nento el ruido del galope 
de un caballo alejándose te 
hizo salir de tu cobarde 
postura. 


Te asomaste a la puerta 
con los dos revólveres en la 
mano, donde habían apare 
cido mágicamente en el 
momento en que te levan- 
taste y viste un desolado es- 
cenario. Una típica calle 
del Oeste aparecia desier- 
ta y al fondo se veian algu- 
nas figuras que se movían 
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rápidamente de un lado a 
Otro. 

Volviste al intenor y te 
acercaste al desconocido 
que yacía boca abajo en el 
suelo de la oficina y en cu- 
va espalda se veían dos os- 
curos agujeros negros por 
los cuales asomaba un hili- 
lo de sangre. 

Si aquello era una broma, 
ya no tenía ninguna gracia 
porque aquel cadáver no 
era falso. El desconocido 
que decíia ser el alcalde es- 
taba muerto y bien muerto. 

Si alguien era responsa- 
ble de esto se iba a enterar 
de quién eras. 

Te dirigiste a la mesa y, 
como si supieras desde 
siempre que ese era su lu- 
gar, sacaste del primer ca- 
jón una reluciente placa y 
dos cajas de munición pa- 
ra tus 45. 

Pusiste la placa en tu pe- 
cho, vaciaste la munición 
en los bolsillos del chaleco 
y te dispusiste a salir. Cuan- 
do ya ibas a traspasar el 
umbral, oíste varios dispa 
ros, por lo que te refugias 
te tras la puerta. Asomaste 
un poco la cabeza y viste 
una figura que corría calle 
arriba. Apuntaste uno de 
tus revólveres y la figura se 
detuvo bruscamente como 
si hubiera chocado contra 
una pared de cristal, traslo 
cual se desplomó, 

saliste y observaste que 
en uno de los tejados se po- 
dia distinguir la silueta de 
un sombrero. No te lo pen- 
saste dos veces y disparas- 
te hacia allí, tras lo cual se 
oyó un alando y la silueta 
del sombrero desapareció. 

Allí, en medio de una ca- 
le desconocida, te encon- 
trabas mmerso en un tiroteo 
del que no sabias nada más 
que una cosa: tu vida o la 
de ellos. 

Abriéndote paso a tiros 








legaste hasta el final de la 
calle, tras haber dejado un 
reguero de cadáveres dig- 
no de cualquier spaguetti- 
western de los que tan bien 
conocias. 

Apareció delante de ti una 
figura con la cara tapada 
que empezó a lanzarte cu- 
chillos que evitaste rodan- 
do por el suelo. Un certero 
disparo de tu revólver im- 
pactó en el pecho del lan- 
zador, pero éste ni se inmu- 
tó y siguló acercándose a ti 
mientras que los cuchillos 
desfilaban por tus manos a 
vertiginosas velocidades. 

Seis disparos más fueron 
necesarios para que el ata- 
cante se frenara en seco 
Observaste su rostro e in- 
mediatamente reconociste 
a Caratapada, como si le 
conocieras desde siempre. 
Te acercaste al cuerpo y 
viste cómo sus ojos todavia 
permanecian abiertos dis- 
frutando del último momen- 
to de vida que le quedaba. 

Escuchaste sus últimas 
palabras que, entrecorta- 
das por sus heridas, pare- 
cian la sentencia de un tri- 
bunal: «Has acabado con- 
migo y mis secuaces, pero 
los demás darán buena 
cuenta de...». Tras esto, gi- 
ró la cabeza y murió, mien- 
tras observabas que una 
extrafia mueca, como si 
fuera una sonrisa, asomaba 
en su rostro. 

Tras esto, los recuerdos 
de la banda de los cinco 
empezaron a invadir tu men- 
te y lo único lúcido que se 
te ocurrió era que esto no 
acababa más que de em- 
pezar y quién sabe cuántos 
enemigos más te estarían 
esperando... 

Como habrás podido de- 
ducir (y sino hemos estado 
perdiendo el tempo durante 
un buen rato), la misión de 
«Desperado» consiste en con- 
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vertrte en un duro sheriff y 
eliminar a todo aquel que se 
te ponga por delante. El jue- 
Jo está divicio en cinco fases 
Giferentes a cuyo final apa- 
recerã cada uno de los com- 
ponentes de la banda de 
los cinco, que son bastante 
más resistentes que cual- 
quier otro de los múltiples 
enemigos que encontrarás 
en el desarrollo del juego 

En el camino, encontra- 
rás estrellas de sheriff que 
pueden ocultar alguna vida 
extra, bonificaciones o al 
guna que otra sorpresita en 
forma de trinitotolueno, 

«Desperado» es un pro- 
ducto bien cuidado en 
cuanto a gráficos y movl 
miento (ojo con el scroll) y 
posee un desarrollo de lo 
más adictivo 

S1 afíiadimos a estos ele- 
mentos una animaciôn grá- 
fica en el menú principal de 
lo más simpático que he- 
mos visto y una música de 
lo más divertida, nos en- 
contramos ante una pelicu- 
la de Topo digna de mere- 
cer varios Oscars 

El único inconveniente, 
como ya es habitual, es que 
para conseguir la variedad 
de escenarios y gráficos de 
los que dispone el juego, 
hay que soportar la tediosa 
carga de cada una de las 
fases por separado, con lo 
jue se interrumpe la ac- 
ción cuando mejor te lo es- 
tás pasando. Pero esto, no 
es digno de mención a n1- 
vel de la calidad del pro- 
grama, ya que hay que te- 
ner en cuenta que éste es 
uno de los inconvenientes 
que se encuentra cualquier 
programador a la hora de 
realizar un juego de diver- 
sos escenarios. 

En resumen, otra vez los 
sefiores de Topo Soft vuel 
ven al ataque con un pro- 
grama que, estamos segu 
ros, os puede hacer perder 
la cabeza o, por lo menos, 
la cabellera. Excelente. 








Rr a 
a 
im 


e 


Ro ms 


ex 


w 


— 


a. 
a 


“o 


à xss 


ls 





asa 
aaa 


GRAN PROMOCIÓN 


900.000 


PESETAS EN JUEGOS 
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En MICROHOBBY, con la colaboración de ERBE 
Software, hemos decidido haceros un suculento 
Fegaro A partir de esta semana y en los 
public qremos un cupon 
omo este con el que tendrás la oportunidad de 
ganar semanalmente una copia original de los 
mejores juegos del momento 
La mecánica de esta promoción es muy simple, y 
tan sólo por el hecho de rellenar con tus datos el 
cupón adjunto, podrás tener el derecho a recibir 
COMPLETAMENTE GRATIS!, los programas de 
mayor actualidad en el catálogo de ERBE. 
Esta semana 


PJ jdaditrjo) 
BASES 


€ Rellena con tus datos el cupón adjunto 
(Preferiblemente con letras mayúsculas.| 
O Kecórtalo y envíalo a: 


HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 
Apartado de Correos 232 
28080 Madrid. 


indicando en el sobre: 


CONCURSO «DESPERADO» 


O No serán válidos aquelas cartas que Ileguen a 
nuestra redacción con fecha posterior al dio | de 
Diciembre de 1987 

O Debido a que la promoción se limita a 500.000 
pesetas —es decir, 541 juegos—, la entrego de los 
mismos se efectuará por riguroóso orden de Ilegada 
O Nose odmitirán Rg de los cupones 


- 


DroxImos seis numeros 


E mesma 
| DIRECCIÓN 
POBLACION 


p= DESPERADO 


CP. 


iii aÃ 


MIGROA 


C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 409 61 36 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya 










PTAS PTAS 
DISKETTE 5 1/4” DOIDO .......o oiii 195 SOPORTE IMPRESORA .... 1.450 
DS LOS PROGRAMAS, HASTA | LÁPIZ ÓPTICO SPECTR. oiii. 2.890 ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LAVE. 2.950 


EU DE NOVIEMBRE 20% DE LÁPIZ ÓPTICO AMSTRAD ............. 2.890 FILTRO DE PANTALLA 127 ecc... 3.400 


AS | UNA CS ESPEOIAL css sesssssssseses 69 FILTRO DE PANTALLA 14" ...... ns 3.900 
DESCUENTO, TENEMOS TODAS RR asi nin 495 GAFAS MONITOR POLARIZADAS ............ 5.900 
NOVEDADES. ARCHIVADOR DISCO 3 lo... 2.600 CABLE IMPRESDDA .5<..05 00020 0000572507; "290 


ecninencisia 8.900 
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COMPATIBLE PC IBM SI2 K 
MONITOR E VERDE CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 


| BOCA 360 K 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 
119.000 PTAS. (INCL. IVA) 





COMPATIBLE PC IBM 640 K 
- 2 BOCAS 360 K, TURBO 
MONITOR F. VERDE 
148.900 PTAS. (INCL. IVA) 








COMPATIBLE PC-IBM 640 K a 

2 BOCAS 360 K SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 
MONITOR FÓSFORO VERDE PTAS. 
137.900 PTAS. (INCL. IVA) (incl. provincias sin gastos envio) 
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ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID. iii 150 DISKETTES MARCA MICRO - DISK 5 1/4” 
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CINTA IMPRESORA NL TO o a 1.140 

CINTA IMPRESORA ADMATE ...iiic 1.200 DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR 
CINTA IMPRESORA DMP 2000 pica Sora 1.300 

CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS Lc 47 

FUNDA IMPRESORA ...iiiii 95 








| PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO 
(SI ES INFERIOR A 1.200 PTAS. SE CARGARAN 150 PTAS.) 
LLAMA POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO. 
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En el reino de las figuras geométricas 
existia una competición a vida o muerte 
en la que un cuadrado debia 
enfrentarse a una o varias esferas de 
mortales propiedades. Este juego era 
conocido por todos los habitantes del 


reino como Stop Ball. 


Las reglas del juego eran 
muy sencillas. Se basaban 
principalmente en mante- 
ner en el aire a un número 
determinado de esferas 
que aumentaba progresiva- 
mente. Pero había, a dife- 
rencia de éstas, otras fases 
del juego en que cualquier 
contacto con alguna de las 
esferas era mortal por ne- 
cesidad. 

El cuadrado participante 
era designado por el Con- 
sejo de Paralelepípedos y 
debia reunir un cierto nú- 
mero de cualidades: velo- 
cidad, habilidad y estrate- 
gia, ya que la única mane- 
ra de sobrevivir a este jue- 
go era combinar con la su- 
ficiente astucia esas cual 
dades, 

Así, el cuadrado se en- 
frentaba a su primera prue- 
ba: mantener en el aire a 
una pelota sin que ésta to- 
que el suelo, ya que silo hi- 
ciera descontaria progresi- 
vamente el nivel de ener- 
gia de nuestro protagonis- 
ta. 

Tras sobrepasar, no sm 
problemas, esta primera 
prueba, se encontraria en 
un escenario muy similar al 
anterior por el que circula- 
ban nueve esferas explosi- 
vas que podrían destruir al 
cuadrado con un solo roce. 
Además en este escenario 
había nueve pirámides que 
habia que tocar antes de 
que se acabara el hempo y, 
por supuesto, evitando el 
contacto con cualquiera de 
las esferas. 





Después de esta agrada- 


ble experiencia, deberia 


enfrentarse a una única es- 


fera, como en la primera fa- 
se, pero con el pequetfio In- 
conveniente que suponia la 
existencia de cuatro obstá- 
culos en el centro de la 
pantalla que dificultaban 
notablemente la movilidad 
de nuestro protagonista. 
La siguiente prueba se 
complicaba con la apari- 
ción de cuatro cruces en el 
escenario del juego cuyo 
contacto disminuia la ener- 
gia del cuadrado. 
Sucesivamente la cosa se 
lba complicando cada vez 
más y así después aparece- 


MENEENEÇES OM 
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ria una pantalla en la que 
habia obstáculos y cruces, 
para después comenzar e! 
mismo ciclo de pantallas 
pero con dos pelotas. Y es- 
to no acaba ahi, ya que des- 
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pués serían tres y cuatro 
pelotas, que no son nada fá- 
ciles de mantener en el aire 
a la vez. 

«Stop Ball» es un arcade 
por excelencia, donde pri- 
ma la habilidad y la rapidez 
sobre cualquier otro factor. 
Su gran originalidad, rapt 
dez de desarrollo y, sobre 
todo, su alto nivel de adic- 
ción, hacen que los relati- 
vamente pobres escenarios 
y gráficos del juego pasen 
totalmente desapercibidos, 
va que no se necesitan de- 
masiadas florituras para un 
juego de este tipo. 

Felicitamos a los progra- 
madores de Dro Soft por 
esta demostración de que 
no son los ingleses los me- 
jores ni los únicos que dis- 
frutan realizando arcades 
de acción, en los que prima 
más la adicción que la rea- 
lización gráfica. 
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Dizzy Din, famosísimo hé- 
roe de la tribu de los ahue- 
vados, ha sido designado 
por el Consejo de Ancianos 
Huevos para cumplir la di- 
fícil misión de eliminar la ti- 
ranía de Zaks, quien lleva 
oprimiendo a su pueblo du- 
rante siglos amenazándolos 
con envejecerlos, cegarlos 
para siempre o provocar 
una tormenta el día de la fi- 
nal del Campeonato de Fút- 
bol de óvidos. 

Tantas injusticias no se 
pueden soportar, por lo 
que Dizzy, con la inestima- 
ble ayuda de los consejos 
de su padre, debe liberar 
a su pueblo de una mente 
tan retorcida como la de 
Zaks. 

Su padre le dio un conse- 
jo en forma de receta culi- 
naria, con la cual se pue- 
den eliminar los poderes 
de este malvado brujo. Pa- 
ra realizarla, se necesitan 
cerezas, flores, lefia y un 
caldero de mágicas propie- 
dades sobre el que prepa- 
rar el curioso guiso, tras lo 
cual se debe romper el cal- 
dero en las cercanías de 
Zaks y éste desaparecerá 
para siempre. 

Pero no va a ser fácil con- 
seguirlo, ya que los espías 
de Zaks le han comunicado 
las intenciones de nuestro 
protagonista, por lo que ha 
dispuesto a todo un ejérci- 
to para que impidan a Dizzy 
el cumplimiento de su mi- 
si1ón. 

Dizzy es una vídeo- 
aventura con muchos de los 
buenos ingredientes, valga 
la redundancia, de un arca- 
de de habilidad en los que 
lo más importante es deci- 
dir cuál es el momento jus- 
to para saltar o evitar a un 
enemigo y en los que un 
pequefio descuido significa 
la pérdida de una vida. Los 
gráficos y el movimiento 
del protagonista, así como 
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de los diversos 
enemigos, son 
de lo mejorci- 
to que hemos 
visto en pro- 
gramas de 
Code Mas- 
ters, y el de- 
sarrollo es lo 
suficiente- 
mente di- 
vertido co- 
mo para que 
los aficiona- 
dos a este 
tipo de jue- 
gos tengan 
garantiza- 
do el en- 
treteni- 


miento. . 
Ete Mitumate 
Cmttoon 
Adventure 


LFR 







No esla primera vez que 
el mito de Mary Shelley 
aparece por las pantallas 
de nuestros ordenadores, 
pero hay que reconocer 
que es la primera vez que 
la novia de Frankestein ha- 
ce lo propio. 

En esta su ópera prima, 
debe intentar recuperar los 
simpáticos cachitos: dos 
pulmones, un par de rifio- 
nes, un corazón, etc., que 
componen a su amado y 
que, gracias a un corte de 
fluido eléctrico, se hallan 
esparcidos por todo el cas- 
tillo. Pero además, se en- 
cuentra nuestra protagonis- 
ta con el problema de que 
algunos de los órganos que 
puede hallar están en ma- 
las condiciones, por lo que 











podrían resultar fatales pa- 
ra su novio. 

Por si estos pequefios 
problemas biológicos fue- 
ran poco, los habitantes del 
castillo se han revoluciona- 
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Mm gráficos. Si a esto le suma- 
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do por el corte de energia, 
y así, los antiguamente pa- 
cíficos fantasmas y demo- 
nios, se han vuelto excesi- 
vamente agresivos, con lo 
que la misión de nuestra 
heroína se dificulta notable- 
mente. 

«Bride of Frankenstein» 






















aventura de unas 60 panta- 
las de escenario y unos 
cuantos menos simpáticos 














mos un peculiar desarrollo 
y una dificultad notable, lle- 
gamos a la conclusión de 
que tenemos asegurado el 
entretenimiento con este 
programa durante bastante 
tiempo. 











<<... <“..gs 















Dat 


En 40 Eu) Dindi: 






























La confederación del sis- 
tema Hyturiano, formada 
por ocho planetas, ha firma- 
do la paz tras doce siglos 
de guerras. Para asegurar- 
la, han construido un muro 
cúbico, de nombre Rubi- 
con, formado por una dura 
capa de antimateria, capaz 
de soportar cualquier agre- 
sión que se pueda producir 
a lo largo del perímetro del 
sistema. 

Pero un noveno planeta, 
misteriosamente hostil, ha 
roto la barrera y se dirige 
hacia el centro de la confe- 
deración destruyendo todo 
aquello que se interponga 
en su camino, 
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Como es habitual, hace 
falta un héroe que defienda 
la integridad de la confede- 
ración y, como también es 
habitual, ese héroe eres tú, 
identificándote como el pi- 
loto de la mejor nave de 
ataque existente en el siste- 
ma, la Starfox. 

Pero empiezan los pro- 
blemas, porque el material 
y armamento del que dis- 
pone la nave está bastante 
anticuado, así que deberás 
mejorarlo mediante tus vi- 
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sitas a los planetas de la 
confederación. 

Esta es la smopsis de un 
nuevo arcade espacial de 
la casa inglesa de reciente 
creación Reaktor. El juego 
en sí no es ninguna maravi- 
la innovadora en el campo 
de este tipo de arcades, pe- 
ro permite algunas posibi- 
lidades que otros no po- 
seen, está bien realizado y, 
sobre todo, es adictivo que 
es lo que a fin de cuentas 
interesa más en estos pro- 
ductos. 
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BTAQUE AL CONVOY |” deco 








Si estás dispuesto a tomar 
el mando de un sofisticado 
buque de guerra para en- 
frentarte a todos los peli- 
gros que te ocultan los ma- 
res, éste es tu juego. 

En él deberás eliminar a 
todos los buques enemigos, 
que no son pocos, para lo 
cual dispones de varias op- 
ciones diferentes depen- 
diendo del enemigo a ata- 
car. Así, para los buques 
de superficie dispones de 
misiles Exocet, famosos por 
su intervención en la gue- 
rra de las Malvinas, guia- 
dos por una cámara de ví- 
deo cuyas imágenes se re- 








ciben en tu barco. Para los 
submarinos, tienes la posi- 
bilidad de utilizar un heli- 
cóptero antisubmarino que 
tiene cargas de profundi- 
dad suficientes para aca- 
bar con enemigos de este 
tipo. También podrás utili- 
zar misiles Seawolf para 
contrarrestar los aviones y 
misiles enemigos. Son de 
bastante utilidad sobre todo 
cuando te acercas a uno de 
los portaaviones enemigos 
que circulan por el área. 
Por si todo esto fuera po- 





co, dispones de un comple- 
tísimo mapa de la zona y va- 
rios radares que te avisan 
y diferencian cada uno de 
los peligros inminentes. 
También navega por la zo- 
na un barco de reparacio- 
nes, difícilmente distingui- 
ble del buque insignia de la 
flota enemiga, al que po- 
drás dirigirte cuando creas 
que sea necesario. 
«Convoy Raider» es un ar- 
cade de habilidad para el 
que se necesita sobre todo 
buena puntería y control de 


joystick, ya que algunas de 


las armas a utilizar, como el 
Exocet, son de complicado 
manejo. 

La diversidad de escena- 
rios, armas y enemigos po- 
sibles hacen de Convoy 
Raider un juego entreteni- 
do sin demasiadas preten- 
siones, lo cual no es de des- 
preciar teniendo en cuenta 
las sorpresas que te pue- 
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des llevar al comprar un 
juego de una prestigiosa 
casa de software. 

Ya sabéis, calaros vues- 
tra gorra de capitán de na- 
vío y a la caza del buque 
enemigo. 
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ATARI y ERBE. Una perfecta combinación para 
tu diversión. ERBE, la marca líder en Esparia en 
el mundo de los videojuegos, con un catálogo 
de primerísima línea, y ATÁRI, la compaáia rey 
por tradición en este campo, con su 520 ST" 
que incorpora la tecnologia más avanzada a 


ATARI 520 SÉ 








ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 + Alcobendas, 28100 Madrid » Telf. 653 50 1] ERBE SOFTWARE - c/ Ni 
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un precio excepcional. Tecnologia y software 
| para mantener tu entusiasmo y tu ordenador 
'encendidos durante muchas, muchas horas. 
“ATARI y ERBE, la mejor combinación para tus 
ratos libres. 








Los Reyes del Videojuego. 


c/ Núnez Morgado, 11 - 28036 Madrid - Telf. 314 1804 Delegación Barcelona - c/ Viladomat, 114 - Telf. 253 55 60 


BUBBLER 


Dos de nuestros más habituales 
oro )t= lo os g= (o (0) 4=/-08 [6/-/ = Do) soils to (o 
Romero y Luis Ferrer, ambos de 
Barcelona, nos envían unos 
cuantos pokes para este 
complicado arcade de Ultimate. 


CON 


VICENT 


POKE 57129,n 


POKE 42028,110: 


POKE 42029, 
POKE 57512,98: 
POKES7513,2 
POKE 97514,60 


POKE 34684,0: 


POKE 34685,205: 


POKE 34686,13: 


POKE 34687,122: 


POKE 31245,62: 
POKE 31246,n: 
POKE 31247,50: 


POKE 31248,224: 
POKE 31249,222: 


POKE 31250,20] 


n=número de 
vidas + 1 

Sólo un tapón y 
pasas de fase 


Vidas infinitas 
Una vida más 
cuando te 
matan 


n=número de 
tapones para 
pasar las fases 
ly 2 


Complicado nos lo han puesto 
en esta ocasión los 
programadores de Hewson, como 
ya es habitual en ellos. 

Pero, como también es habitual 
entre nuestros lectores, poco, muy 
poco tiempo habéis tardado en 


desmenuzarilo, 


CNACHO?... 130 ,NO, 


MiTENDRIAS QUE 


oO vEAS 
QUE SONIOGS, 


Estas son las pruebas de la 
precisa operación de cirugia que 
habéis realizado con él: 

POKE 28054,n n=número de 
vidas 

disparos 
infinitos 
granadas 
infinitas 

vidas infinitas y 
además 
empilezas 

(o [e jafo (= (= 
mataron 
inmunidad total 


POKE 33646,0 
POKE 37456,201 
POKE 40221,201 


6) 4 RA! 


Por si todo esto fuera poco, 
también nos ha llegado la noticia 
de que si definís las teclas de 
IP (cio [o Mofo) 1110 N/40):4:7 Wo Ejo ojsfo ng 
de las suculentas vidas infinitas, 
pudiendo volver a definirlas una 
vez que ya se haya activado dicha 
ventaja. 

Como es costumbre los autores 
recibirán sus pegatinas y carnets 
en breves fechas. 


CORRECAMINOS 


Para obtener las siempre 
deseadas, y en este caso 
necesarias, vidas infinitas, sólo es 
necesario pulsar simultâneamente 
BJR cuando estéis en el menú. 
Para contemplar la fase final, 
deberéis pulsar LOVE. Y si 
queréis ver el mensaje que el 
programador le ha dejado a una 
amiga, sólo es necesario que 
pulséis JACQUI. 

Por si queréis complicaros la 
vida, también disponemos de 
poke que proporciona vidas 
mnfinitas, aunque creemos que es 
más cómodo utilizar el otro 
método. De todas formas, aquí lo 
tenéis: 

POKE 42806, vidas infinitas 
Varios son los autores de estos 
descubrimientos, por lo que todos 
recibirán su pegatina y carnet del 

CLUB MICROHOBBY. 








ANTONIO SIERRA RAMOS 
(ALMERÍA) 


En el juego Xevious, cuando te en- 
cuentras con la gigantesca nave no- 
driza, la solución no es precisamen- 
te destruirla. Por lo que nos cuentas 
en tu carta nos damos cuenta de que 
no te deja; ahora bien, no creas que 
la misión del juego es llegar hasta la 
nave nodriza, no poder destruirla y 
además dejarte matar. Lo que debes 
hacer es disparar tu láser y tus bom- 
bas incesantemente contra ella has- 
ta hacerla huir, a la vez que esqui- 
vas sus mortíferos disparos. Esta es 
la solución que pediías. De todas for- 
mas, he aquí un poke que creemos 
que pases largas sesiones ante el or- 
denador con este adictivo juego: 


POKE 35352,9 sin enemigos volan- 
tes no identificados 


CARLOS JAVIER 
GARCÍA MIGUEZ 
(MADRID) 


Es evidente que ha caído muy bien 
entre todos vosotros el juego de Di- 
namic Game Over por la cantidad de 
cartas que recibimos haciendo refe- 
rencia a él. La pantalla en la que sa- 
len no sólo dos, sino hasta tres astro- 
náutas gigantes, sólo hay una mane- 
ra de pasarla y es matándolos a ellos 
ante de que lo hagan contigo. 


JOSÉ FRANCISCO ANDANI 
QUANDO: 

Aquí tienes la respuesta que espe- 
rabas para estos juegos que como tú 
dices son «bastante buenos, pero 
muy difíciles»: 

XEVIOUS: 

POKE 53591,62: 

POKE 53592,n n= vidas (1 < n < 255) 

POKE 55151,62: 

POKE 55152,0: 

POKE 85153,9 tiro doble y bomba 

URIDIUM: 

POKE 31307,201 vidas infinitas 

POKE 32567,0 aterrizaje fácil 

OLLI & LISA: 

POKE 33727,0: 

POKE 33728,0: 

POKE 33729, energia infinita 

POKE 36076,201 vidas infinitas 

POKE 34475,0: 

POKE 34476,0: 

POKE 34477,0 sin enemigos 


JUAN MANUEL FERNÁNDEZ 
(BARCELONA) 

Las únicas contrasefias que se uti- 
lzan a lo largo del Movie son 
«OPEN», «PUZZLE» y «DOCTOR», pe- 
ro tu problema para acceder al des- 
pacho del ganster Bugs no es sólo sa- 
ber la contrasefia —que es lo que 
nos pedías—, sino que debes, ade- 
más, estar acompafiado por Tanya, 
ya que en caso contrario es imposi- 
ble acceder. Ya sabes, debes bus- 
car a Tanya y lo que te podemos ase- 
gurar es que se encuentra en el jue- 
go. La ley es la ley. 


SALVADOR |. 
SAN ANTONIO GARCIA 
(SANTANDER) 

Los pokes que damos, tanto en la 
sección «TOKES & POKES», como en 
«SE LO CONTAMOS A...», son para 
funcionar con los programas origina- 
les. Eso no quita que existan varias 
versiones de un mismo programa en 
el comercio —por ejemplo, una ver- 
sión inglesa frente a una versión es- 
pafíola, o bien dos versiones espafio- 


las del mismo programa. Sólo por 
citar un ejemplo, podemos asegurar- 
te que existen dos versiones del po- 
pular juego «Rambo» y que es evi- 
dente, los pokes y cargadores de 
Disto Belo Bibistoilo jeto o= bg: =] No qo RE Dicitos 
das formas tampoco hay que olvidar 
que somos humanos y que nosotros 
podemos equivocarnos a la hora de 
transcribiros los pokes y pueden 
ocurrir que «bailen» algunos núme- 
ros, O bien se omitan otros. Pero es 
ahí donde entráis vosotros para rec- 
tificarnos. Tú, en particular nos dices 
que hay unos pokes que no te funcio- 
nan, pero como no haces referencia 
alguna a tal o cual juego, ni podemos 
rectificar si nos hemos equivocado, 
ni podemos ayudarte en el juego que 
no nos dices. Lo que sí es cierto es 
que los pokes funcionan en los ori- 
ginales. 

Enhorabuena por el récord sin po- 
kes en Great Escape que es de 
115.923 puntos. 


ADOLFO AUSIN HERRERO 
AP NDI SID) 


Es cierto lo que nos dices , Cobra 
es un juego muy difícil. Pero también 
es cierto que Silvester Stallone no se 
anda con «chiquitas» y si no nos 
(64 6115088 6) (=) 0<1= Ma 0/0) 08 =)/=)69] 0) [0 =) 0 
otro popular juego que lo tiene a él 
también como protagonista: Rambo. 
Por eso estamos todos los amantes 
de la informática y de los retos difí- 
ciles dispuestos a vencerlos, claro 
que con la ayuda de algunos pokes 
como éstos: 

010):1:0.% 

POKE 37915,201 inmunidad 
POKE 36515,183 vidas infinitas 
POKE 41205,183 armas ilimitadas 

Seguro que ya no te quedas en la 
primera pantalla. 
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PARA TU CASA 


SON IGUALES A LOS DE 
Torgiilfo XJNIGNTAI| (6) 


JUEGOS DISPONIBLES 


Son nuevos. 

Son superdivertidos! 

Llenos de color, detalle 
v sonido. 

Los video-juegos Sega son 
iguales a los que va conoces 
de los Salones recreativos 
pero la consola se conecta a 
cualquier televisor o monitor 
que tengas en casa, 

La misma calidad de ima- 
gen. Resolución gráfica de 
256 columnas por 192 líneas. 
3 generadores de sonido con 
4 octavas y 1 white noise. 

64 colores. Movimiento en pan- 
talla: Derecha, izquierda, arriba, 
abajo, diagonal y parcial. Carac- 
teres 8x 8 Pixeles, máximo 
448, Sprites 8x 8 Pixeles, má- 
ximo 256. Salida de 

imagen RP o RGB. 

Cartuchos de 

1048 (1 Mega) 

y Tarjetas de 

256 K. Y la con- 

sola Master System 

Sega tiene ROM 

128 K, RAM 128 K. 

Al comprar la con- 
sola Sega te regalarán 
la tarjeta del juego 
HANG-ON. 

Al comprar la pisto- 
la como accesorio te 
regalarán un cartucho 
Sega jcon 3 juegos! 


No 
im 17 


ig 


df DA 


IRTUATEIPALAS 
Teddy Boy 
Transbot 

My Hero 

úhost House 
Fighter 

Super Tennis 

Hang on (de regalo 
con consola) 


PROXIMAMENTE 


TARJETAS (256 K) 
Spy us Spy 

Bank Panic 

Woody Pop 


CARTUCHOS 

(1 Mega) 
Combo (de regalo 
con Ligh Phaser) 
World Grand Prix 
Choplifter 
Fantasy Zone 
Black Belt 

The Ninja 

Alex Kidd in the 
Miracle World 
Wonder Boy 
Action Fighter 


Secret Command 
Pro wrestling 
Shooting Gallery 
Great Golf 

Great Ice Hockey 
(Quartet 

Astro Warrion/Pit Pot 
Enduro Racer 
Missile Defense 3D 


Los video-juegos Sega, así como la consola 
y la pistola, los encontrarás en tus tiendas 
habituales de informática, de sonido, o en 
bazares y grandes almacenes. 
Si no encuentras los productos Sega en tu 
proveecdor habitual pide 
información a: 


| 
l 
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tape 10 
Tel.276 22 08/09 MADRID 





GRAUIAS, AMIGOS 
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SYSTEM 4 de Esparia, sa. Laurel, 10 MADRID 28005 Teléf.:(91)227 6717 














F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 





La pila de retornos ha sido hasta ahora, salvo un 
Are irpare comentario sobre su función, nuestra gran 
olvidada 


Pero ahora, una vez que hemos introducido todos los 
tipos de datos y las estructuras de control, ha legado el 
momento de darle el protagonismo que se merece. 


En un principio puede parecer un po- 
co reiterativa la existencia de dos pilas 
que pueden guardar datos. De hecho, al- 
gunos lenguajes sólo utilizan una, que 
realiza las funciones encomendadas a 
las dos presentes en Forth. 


La pila de parámetros Versus 
la pila de retornos 


Aunque ya ha sido tratado en otras 
ocasiones, recordemos que la pila de 
parámetros se utiliza en este lenguaje 
para contener los valores de los datos 
que se están usando en el programa y 
los parâmetros que se pasan a las su- 
brutinas, y la pila de retomos almacena 
las direcciones «de vuelta» de las ruti- 
nas, una vez que éstas han sido ejecu- 
tadas. 

Sin embargo, los otros lenguajes pue- 
den «permitirse el lujo» de tener sola- 
mente una, porque es el compilador 
quien la gestiona. Por el contrario, en 
Forth nosotros somos los responsables 
de su contenido y manipulación, por lo 
que resulta más cómodo disponer de 
una para cada función, y de ahí su apa- 
rente duplicidad. 

Veremos, no obstante, cómo ambas 
pilas son susceptibles de ser empleadas 
como almacén de datos, y de intercam- 
biar estos valores entre las dos, pero, 
eso sí, con extremo cuidado. 


Operaciones sobre la pila 
de retornos 


Por desgracia, el número y la versati- 
lidad de las operaciones que se pueden 
realizar con la pila de retornos no es 
muy grande, pero sí tremendamente útil. 

El primer comando que vamos a pre- 
sentar es « > R», que toma el valor que 
esté en la parte superior de la pila de pa- 
rámetros, y lo sitúa en la pila de retor- 
nos. 

La operación inversa, «R > », toma el 
valor situado encima de la pila de retor- 
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nos, y lo transfiere a la de parámetros. 
Veamos el ejemplo muy simple que 
aparece a continuación: 





que muestra cómo se transfiere y guar- 
da momentáneamente un valor en la pi- 
la de retornos para posteriormente de- 
volverlo a la de parâmetros y sacarlo por 
pantalla. 

Habréis observado que estas dos ope- 
raciones Ilevan el dato de una pila a otra 
en el sentido más literal de la palabra, 
es decir, la borran de donde estuviera. 

Este detalle cobra una gran trascen- 
dencia, ya que es aquí donde está la úni- 
ca dificultad en el uso de la pila de re- 
tornos. 

Puesto que ésta es utilizada, en últi- 
mo término, para entregarle al compila- 
dor la dirección a la que debe retornar 
tras haber realizado la rutina correspon- 
diente, es esa dirección lo único que de- 
be encontrarse en la pila de retornos al 
terminar la ejecución de la subrutina. 

Por tanto, no debemos olvidar sacar 
todo lo que hayamos metido en la pila 
de retornos antes del final de la rutina, 
y, por supuesto, si hemos extraído por 
alguna razón la dirección de retorno, de- 
beremos reintegrarla, ya que, en caso 
contrario, lo mejor que nos puede ocu- 
rrir es que se nos «resetee» el ordena- 
dor. 

Por lo demás, la pila de retornos está 
a nuestra entera disposición y haremos 
muy bien en simultanear su uso, con 
cuidado, con la de parámetros. 

No existen ya más operaciones, en 
nuestra versión de Forth, de manejo di- 


recto de esta pila, pero sí otras tres ín- 
timamente relacionadas con el desarro- 
lo de los bucles y que veremos a conti- 
nuación. 


Los bucles y la pila 
de retornos 
Recordaréis la forma que tenía un bu- 


cle DO que vimos cuando tratamos las 
estructuras de control en Forth: 





De los dos parámetros que están an- 
tes del DO, el primero corresponde al lí- 
mite superior más una unidad, y el se- 


- gundo al límite inferior. El compilador al- 


macena ambos valores en la pila de re- 
tornos y va incrementando el inferior a 
la vez que lo compara con el superior, 
hasta llegar a éste. 

En nuestro ejemplo, el bucle nos sir- 
ve para obtener las cinco primeras po- 
tencias de 3. 

Normalmente, al emplear un bucle en 
nuestros programas, no utilizaremos pa- 
ra nada (ajeno al estricto control del bu- 
cle) los valores límite, pero sí como en 
el siguiente ejemplo: 





deseamos un contador en pantalla, 
Forth nos dota de algunos operadores 
de manejo. 

El comando que aparece en la pala- 
bra anterior y que no aparecia en el 
ejemplo genérico sobre bucles, «l», se 
encarga de copiar en la pila de paráme- 
tros el valor superior de la pila de retor- 
nos. Ésta, generalmente, al usar una es- 
tructura de control DO, contiene el va- 
lor del índice del bucle. 


Existe otra operación, a veces equiva- 
lente con la anterior, que es «R», y que 
también copia el dato situado en la par- 
te superior de la pila de retornos en la 
de parámetros. En nuestro compilador 
ambos comandos tienen exactamente el 
mismo efecto, como se puede compro- 
bar en el siguiente ejemplo: 


: EJ4 CR 6 1 DO]. CRLODOP CR; 
ok 


La otra operación que se puede reali- 
zar es «l», que se encarga de copiar el 
valor situado en segundo lugar en la pi- 
la de retornos a la pila de parámetros, 
y que, en nuestro sistema, al usar un bu- 
cle DO, es el valor límite. Podéis obser- 
var una comparación curiosa del funcio- 
namiento de este comando en compa- 
ración con los anteriores, en el siguien- 
te ejemplo: 


: EJS CR 6 1 DO 1” . CR LOOP CR 
: OK 


EJS 


Habréis notado que ahora hemos di- 
cho «copiar» un dato de una pila en otra, 
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62.28 .712 
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y esto es así porque con estos operado- 
res el valor no se destruye (menos mail) 
en la pila original, si no que simplemen- 
te se duplica en la pila de destino. 


Observaréis cómo con estas opera- 
ciones los bucles de control se vuelven 
mucho más versátiles que si utilizára- 
mos para ellos la pila de parámetros, o 
si no tuviéramos un control directo so- 
bre la pila de retornos. 


Lo único que queda por afiadir es, co- 
mo siempre, que la mejor (y quizá la úni- 
ca) manera de comprender el funciona- 
miento de estos comandos, y manejar- 
los con soltura es sentarse delante del 
compilador y emplearlos en pequefios 
programas. A ello os animamos. 


Otro compilador de Forth 


Forth es otro lenguaje, como el Basic, 
que tiene casi tantas versiones como or- 
denadores en los que corre, e incluso 
más de una versión por ordenador. 


Éste es el caso del ZX-Spectrum. Ha- 
bitualmente nos hemos referido en es- 
ta serie de artículos al compilador de 
Abersoft, que maneja la versión fig-Forth 
del lenguaje, pero parece ser que está 
más difundido, quizá por haber salido al 
mercado antes y con las instrucciones 
en espafiol, el compilador de Artic, dis- 
tribuido por Investrónica. Es por ello, 
que a partir de ahora, simultanearemos 
el empleo de ambos programas al reali- 
zar nuestros ejemplos. Realmente las di- 
ferencias entre ambos no son muy gran- 
des, pero sí significativas, por lo que las 
haremos notar cuando aparezcan. Insis- 
timos en que los ejemplos se compro- 
barán en ambas versiones, haciendo 
hincapié en las variaciones cuando apa- 
rezcan. 


Por ejemplo, en este artículo se hace 
referencia al comando «l», que está im- 
plementado en la versión fig-Forth de 
Abersoft, pero no en la de Artic, por lo 
que el ejemplo dado no funcionará con 
este último compilador. Aunque, cono- 
cido su funcionamiento, nada nos impi- 
de afiadir esta palabra a su diccionario... 
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Sorteo n.º 


Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
€ Situ colaboración ha sido va publica- 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po- 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruc- 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele- 
brado el dia: 


28 de noviembre 


Oto minto 
lacçE" A Peito ==] 
€ Traslada los números siguiendo el or- 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores 
€ Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta..., jenhorabue- 
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe- 
setas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante Ilamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha: 


| 2 de diciembre | 


En caso de que el premio no sea recla: 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resul. 
tar nuevamente premiado con el mismo nú- 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si- 
quiente semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio. 


> 
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Nintendo. Más que un videojuego. 


ENTRA EN ACCION 
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Juegos de gran emoción controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultáneamente. Deportes, acción y 
series programables. Una gran 
variedad de opciones de 

diversión en constante 

desarrollo. 


Ven a El Corte Inglés y 
descubre el nuevo Sistema 
de Entretenimiento Nintendo. 
Toma el mando y... entra 

en acción. 
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El mundo 


de la 
aventura 





Magnetic Scrolls es otra 
de las grandes compafiías 
creadoras de aventuras; 
está dirigida por Anita 
Sinclair (nada que ver 
con Sir Clive Sinclair, el 
inventor del Spectrum), 
quien a la vez es su 
principal programadora. 
En este capítulo, 
analizaremos algunas de 
sus más importantes 
creaciones. 


Esta compafiía se ha destacado siempre 
por su potentísimo Parser —capaz de 
llegar a entender casi el inglés de la 
calle— y hace poco dio el golpe con el 
lanzamiento de su aventura The Pawn, 
reconocida como la mejor del ano 1986. 

En los grandes ordenadores, e incluso 
en el QL y el Commodore, tiene gráficos; 
en el Spectrum 128 va está producida, 
pero no cupieron los gráficos porque no 
tenfa unidad de discos; la versión para el 
Plus 3 en proceso de elaboración 
actualmente, se espera que los tenga. 

Estos gráficos han sido calificados de 
espectaculares, sobre todo en la versión 
16 bits, pero de lo que la compania está 
más orgullosa es de su Parser y así lo ha 
hecho saber. Esto supone una cierta 
ventaja, aunque la verdad es que aunque 
se pueden teclear comandos muy 
complicados, la mayoría de los jugadores 
preferimos teclear sólo frases cortas para 
poder ver el efecto inmediato; suponte que 
tecleas muchas órdenes muy complicadas 
y resulta que te matan, luego no podrás 
saber cuál de ellas fue la errónea. 

Pero The Pawn, aun sin gráficos, es 
una maravilla (y una de las más claras 
candidatas, si se consiguen los permisos, 
a ser traducida al castellano), pues tiene 
descripciones muy ambientadas, mucho 
ingenio en las respuestas y personajes 
encantadores y muy reales. 

Fíjate, por favor, que en todas las 
descripciones de las aventuras, lo que 
más valoramos siempre es lo mismo: un 
buen guión, descripciones adecuadas, 
sentido de humor o ingenio en las 
respuestas y sobre todo realidad en los 
personajes secundarios. Con estos 


MAGNETIC SCROLLS: 


LA GRAN ACAPARADORA DE PREMIOS 


Andrés R. SAMUDIO 


ingredientes el éxito está asegurado, es 
por ello por lo que nos hemos tomado la 
molestia de ir describiendo tantas 
aventuras y tantos personajes, para que 
sepas valorarlo en las que juegues y para 
que lo tengas presente al escribir la tuya. 

Pero volviendo a The Pawn, digamos 
que se desarrolla en la mítica región de 
Kerovnia, nombre de resonancias eslavas, 
donde el rey Erik está teniendo problemas 
políticos con los enanos de la región, 
quienes se niegan a continuar haciendo 
su excelente whisky; entonces, apareces 
tá y tienes que intervenir en los 
acontecimientos. El juego se puede jugar 
en varios niveles, desde simplemente 
pasear gozando con las magníficas 
descripciones o mantener una 
conversación filosófica con el Gurú, con 
la cual te aseguro que pronto te 
empezarás a poner nervioso, hasta 
dedicarte a jugar de veras intentando 
resolver los problemas. Lleva incorporado 
un sistema de autoayuda por el cual si 
tecleas unos códigos dados en el manual, 
te dará una orientación sobre la conducta 
a seguir. Es, en definitiva, un clásico. 

La continuación, Guild of thieves 
(gremio de ladrones), no se hizo esperar; 
tiene un Parser aún mejor y excelentes 
gráficos que nos presentan 30 localidades 
diferentes. Cada dibujo costó al artista 
Tristram Humphries más de 30 horas de 
trabajo. Este esfuerzo, sin embargo, se ha 
visto nuevamente recompensado, pues 
Guild of Thieres ha sido considerada, 








como lo hiciera el pasado anfio su 
predecesora, la mejor aventura del 87. 

Como siempre, de lo más orgullosos 
que se sienten sus programadores es del 
Parser, incluso se quitaron gráficos de alta 
calidad para hacer espacio al texto. 

Situada también en Kerovnia, va de 
tesoros y castillos, pero dentro de ella hay 
docenas de aventuras diferentes: te 
puedes dedicar, simplemente, a hacer 
deportes como el esqui, la pesca, el billar 
v el remo, o ponerte a jugar fuerte en el 
casino local. En fin, han creado todo un 
mundo. 

Los juegos de Magnetics Scrolls son 
comercializados por Rainbird y están listos 
para pasar al Plus 3 aprovechando las 
posibilidades que ofrece su unidad de 
disco. 

Dato curioso, que muestra como trabaja 
esta gente, es que su directora e 
impulsora, Anita Sinclair, fue la primera 
persona en jugar Burocracia, de su gran 
rival Infocom. Lo jugaba por las noches 
desde Gran Bretania y tenífan un acuerdo 
mediante el cual podía ponerse en 
contacto con el ordenador central de 
Infocom en USA. Su comentario fue: 
«Me costó una fortuna, pero valió la 
pena, es un juego maravilloso». 

Os imagináis algo similar aquí? 












BANCOS DE DATOS 


Sé que para recibir información 
de una base de datos en el ordena- 
dor, hace falta tener un MODEM y 
un teléfono. ;Qué utilidad tiene el 
teléfono? ; Cómo se conecta el MO- 
DEM al teléfono? ;Supone mucho 
gasto el empleo de la línea telefó- 
nica? 

Ricardo MARTÍNEZ-Logrono 


BH En efecto, la forma más común 
de conectarse a un banco de datos 
es mediante una línea telefónica. 
Sin embargo, en Espafia existen 
unas líneas especiales para estos fi- 
nes que se engloban en una red de- 
nominada IBERPACK que es total- 
mente independiente de la Red Te- 
lefónica Conmutada. Casi todos los 
bancos de datos que existen en Es- 
pafia funcionan a través de la red 
Iberpack. 

No obstante, existen bancos de 
datos, en el extranjero, a los que sí 
es posible conectarse por red con- 
mutada. Para ello, se emplea un 
MODEM (MODulador/DEModulador) 
que transforma los impulsos digita- 
les de un ordenador (procedentes, 
normalmente, de una conexión 
R$-232) en tonos de baja frecuencia 
susceptibles de ser transmitidos 
por una línea de audio. En realidad, 
no es necesario ningún teléfono, ya 
que los MODEMS se suelen conec- 
tar directamente a la línea telefóni- 
ca. Sin embargo, existen algunos 
modelos que no tienen una cone- 
xión directa con la línea, sino indi- 
recta mediante un micrófono y un 
altavoz montados en un soporte 
que permite encajar en él, el brazo 
de un teléfono. 

En caso de utilizar la red conmu- 
tada, el gasto es el correspondien- 
te al tiempo de conexión. Si se uti- 
liza la red Iberpack, el precio por 
tiempo de utilización aumenta, pe- 
ro el coste total disminuye (si se ha- 
ce un uso habitual de la conexión), 
ya que las transmisiones son con- 
pr dad más rápidas y fia- 

es. 


LISTADOS 


EN CÓDIGO MÁQUINA 


Soy poseedor de un Spectrum 
Plus 2 y en algunos de los progra- 
mas que ustedes publican, me en- 
cuentro en la disyuntiva de que me 
gustaria aplicarlos a mis necesida- 
des, pero siempre tengo el tope del 
famoso Cargador Universal de Có- 
digo Máquina, ya que a pesar de en- 
trarlo en modo 48 K, ignoro lo que 
en el famoso listado se cuece. 
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i No sería posible hacerlo en Ba- 
sic (aunque fuese más lento) o bien 
explicar lo contenido en el listado 
y en qué partes son aceptables mo- 


dificaciones?, así, de paso, los prin- 


cipiantes iríamos aprendiendo e in- 
troduciéndonos más en el mundo 
informático. , 

Francisco PENA-Barcelona 


EB En principio, la sugerencia de 
«hacerlo en Basic», no tenemos 
más remedio que rechazarla y esto 
lo comprenderán perfectamente 
aquellos de nuestros lectores que 
estén un poco más introducidos en 
el mundo de la programación. Sen- 
cillamente, hay cosas que no se 
pueden hacer en Basic; mientras 
que otras no resultan algo más len- 
tas, sino «exasperantemente» más 
lentas; le vamos a poner un ejem- 
plo: la transferencia de una panta- 
lla a otra posición de memoria más 
alta, en Basic ocupa cerca de 100 
bytes y tarda más de un minuto en 
ejecutarse, mientras que en C/M 
ocupa 12 bytes y se ejecuta en al- 
go más de una décima de segundo. 
Creemos que la necesidad de em- 
plear Código Máquina está plena- 
mente justificada. 

Por otro lado, está el tema del 
cargador. Hay muchas maneras de 
publicar un programa en Código 
Máquina: se puede publicar el códi- 
go fuente pero, además de ocupar 
mucho espacio, no le serviria de na- 
da a quien no disponga de ensam- 
blador; por otro lado, un listado 
fuente en Assembler resulta total- 
mente esotérico si no está profusa- 
mente comentado, con lo que la pu- 
blicación de un blogue de, por ejem- 
plo, 4 Ks nos ocuparia más de un 
número. Otra posibilidad es publi- 
carlo como DATAS de un programa 
Basic que lo cargue, pero este mé- 
todo resulta muy poco seguro y 
muy susceptible de producir erro- 
res. 
Cuando desarrollamos nuestro 
Cargador Universal de Código Má- 
quina, teníamos tres objetivos: 1.º 
Reducir los errores al copiar un lis- 
tado en C/M. 2.º Reducir el espacio 
de la revista que ocupa cada progra- 
ma para poder dar programas más 
largos y mejores. 3.º Evitar la nece- 
sidad de un ensamblador para co- 
piar nuestros listados. Creemos que 
el cargador cumple estos tres obje- 
tivos, si bien a costa de reducir la 
posibilidad de modificación del pro- 
grama por parte del lector; sin em- 
bargo, esta posibilidad no queda re- 
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ducida a cero, ya que siempre es 
posible desensamblar el bloque una 
vez cargado. 

En los programas de juegos que 
se publican en la sección «Progra- 
mas MICROHOBY», no suele ser in- 
teresante modificar el programa 
puesto que éste ya se ofrece como 
una unidad completa. En los lista- 
dos de otras secciones (por ejem- 
plo: «Utilidades»), sí es posible que 
interese modificar los programas. 
En estos casos procuraremos 
(siempre que el espacio disponible 
lo permite) incluir el código fuente 
del programa para que, quien dis- 
ponga de Ensamblador y tenga co- 
nocimientos de Assembler, pueda 
modificario a su gusto. 


MODIFICAR 
UNA LINEA 
EN CARGADOR C/M 


Poseo el cargador C/IM y sobre 
éste tengo un problema: Si pongo 
esta línea: 

1 00000000000000000000 O 
pero en realidad queria poner: 
1 05FDFDFDFDFDFEFC0000 1776 

i Cómo puedo editar la línea 1 pa- 

ra cambiarla y poner la segunda? 
Jordi FIGUERAS-Barcelona 


BB Este es un tema que ya ha sido 
tratado numerosas veces en esta 
sección; sin embargo, seguimos re- 
cibiendo cartas relativas a la modi- 
ficación de líneas en los listados de 
Código Máquina en formato de! Car- 
gador Universal. Mientras el tema 
no quede suficientemente claro, 
creemos que es nuestra obligación 
seguirlo tratando por lo que pedi- 
mos disculpas a los lectores que ya 
lo sepan y consideren ociosa tal rei- 
teración. 

El código fuente del cargador se 
almacena en la variable A$, por lo 
que se pueden utilizar, para modifi- 
cario, las instrucciones de fragmen- 
tación de cadenas. En el caso que 
nos comenta, podria hacerse con: 
LET A$="05FOFDFDEDEDFEFON DOU "+ AS21 TO) 


CONEXION 
DE LA IMPRESORA 


Tengo un Spectrum y estoy inte- 
resado en adquirir una impresora 
Amstrad DMP 2000 por lo que qui- 


siera saber si no hay problema de 
incompatibilidad entre ésta y el or- 
denador, así como que me aconse- 
jen un interface de salida Centro- 
nics que sea capaz de reconocer los 
comandos LLIST, LPRINT y COPY y 
las impresiones por la corriente 43. 


Ricardo MARTÍNEZ-Logrono 


E En principio, no hay problema de 
compatibilidad entre el Spectrum y 
la impresora que nos indica que, 
además, tiene la virtud de ser com- 
patible Epson con lo que podrá ser 
utilizada por la mayoria de los pro- 
gramas existentes sin tener que al- 
terar los códigos de control. 
Respecto al interface, puede op- 
tar por construir el que publicamos 
en nuestras páginas (solución más 
barata) o adquirir cualquiera de los 
que se venden comercialmente a 
precios que rondan las 10.000 ptas. 
Entre los más importantes pode- 
mos citar el de MHT (Indescomp), e! 
Kempston y los que incorporan las 
unidades de disco Discovery y Dis- 
ciple, todos ellos de gran fiabilidad 
y perfectamente compatibles con la 
impresora que nos indica. 


BUSCANDO 
UN CODIGO 


Me dirijo a esta sección para que 
me aclaréis lo siguiente: 

10 FOR n =30000 TO 40000 

20 POKE 23692,255 

30 PRINT n,PEEK n 

40 IF PEEK n< > 200 THEN 
NEXT n 

Lo que quiero es que me digáis 
si se puede hacer más rápido este 
proceso, aunque sea en Código Má- 


quina. 
Diego AMOR-Barcelona 


E Nos da la impresión de que, lo 
que usted desea es ir imprimiendo 
en pantalla el contenido de todas 
las direcciones de memoria desde 
la 30000 a la 40000 hasta que se 
encuentre el código 200. Por su- 


puesto, es posible hacerlo más rá- 
pido mediante este programa en 
Código Máquina: 

LD 

CALL C. OPEN 

LD HL 30000 
BUCLE LD A(HL) 

PUSH HL 

CALL STACKA 

RST 428 

DEFB H2E 

DEFB 439 

CALL STK FE 


BUC. 2 LD ADE) 
RST so 
INC DE 
DEC BC 
LD AB 
OR C 
JR NZBUC 2 
LD A,13 
RST sia 
POP HL 
LD A(HL) 
CP 200 
RET Z 
INC HL 
LD AH 
CP AIC 
JR NZBUCLE 
LD AL 
CP 441 
JR NZ BUCLE 
RET 
C OPEN EQU 41601 
bi/ EQU H2D28 
STK FE EQU H2BF1 
Hemos suprimido la anulación 
del mensaje «Scroll?», ya que, de lo 
contrario, las pantallas se sucede- 
rían tan deprisa que no daria tiem- 
po a verlas. Para imprimir el conte- 
nido de cada posición de memoria 
utilizamos el calculador para con- 
vertir el número en cadena e impri- 
mimos cada carácter de la cadena 
resultante. Este método es válido 
siempre que se desee imprimir un 
número en pantalla. 
LEER “EAR” 
POR PUERTO 


«Qué dirección de puerto E/S 
controla la entrada «EAR»? ;Qué 
tengo que hacer para que el orde- 
nador me responda a un determina- 
do sonido? 

José C. PALACIOS-Cádiz 


BM El estado de la entrada “EAR” 
se puede leer en el bit D6 del puer- 
to 254. Por ejemplo: 

IN A (254) 

BIT 6,4 

El estado de esta entrada varia al 
ritmo de la frecuencia que esté en- 
trando, por lo que constituye un 
muestreo de la sefial en forma digi- 
tal. Para reconocer un determinado 
sonido, se puede muestrear la sefial 
de entrada y compararia con un pa- 
trón de referencia. En princípio pa- 
rece muy sencíllo, pero en la com- 
paración hay que tener en cuenta 
que se pueden producir pequefias 
desviaciones que den al traste con 
todo el proceso. La forma correcta 
de hacerio sería realizando un aná- 
lisis de Fourier de la sefial entrante 
para obtener un espectro de fre- 


cuencias y comparar este espectro 
con un patrón de referencia admi- 
tiendo ciertas variaciones en la 
comparación. Esta es la técnica uti- 
lizada en el reconocimiento de so- 
nidos, pero tenga en cuenta que se 
trata de una investigación puntera 
en el terreno informático para la que 
se están utilizando los más poten- 
tes ordenadores. Por supuesto, no 
es posible realizar este proceso de 
forma eficaz con un Spectrum. 


COMUNICARSE CON 
UN SPECTRUM 


Soy usuario de Spectrum desde 
hace dos afios y estoy interesado 
en aplicarlo en el terreno de las co- 
municaciones. Mi proyecto consis- 
te en adquirir una emisora de radio- 
aficionado y poder emitir y ser re- 
ceptor por mediación del código 
Morse. Tengo las siguientes dudas: 

Sé que existe un programa edita- 
do por ustedes para este fin deter- 
minado, dónde puedo encontrarlo? 

Si quiero emitir en inglés (no sé 
una palabra de dicho idioma), gexis- 
te algún software traductor? 

“Qué tipo de emisora tendria que 
adquirir para estos fines? 

Pedro A. SOTO-Cartagena 


BB Las emisiones de textos de or- 

ador por emisoras de radio- 
aficionado no se suelen hacer en 
Morse (en el argot de los radio- 
aficionados se dice «CW» en vez de 
«Morse») sino en RTTY (Radio Tele- 
tipo). Se trata de una técnica muy 
compleja para explicaria en esta 
sección, pero en el número 92 de 
nuestra revista encontrará todo lo 
que necesita saber sobre RTTY (al 
menos, todo lo relativo a la parte in- 
formática; para la «radiofónica» tal 
vez sea preferible que consulte re- 
vistas y manuales de radio- 
aficionados). En este mismo núme- 
ro encontrará el programa al que se 
refiere, pero sólo sirve para recibir; 
no emite, ya que su principal utili- 
dad es la de decodificar sefiales de 
agencias intemacionales de noti- 
cias recibidas en un receptor de on- 
da corta. 

Existen algunos programas de 
traducción de idiomas, el único in- 
conveniente es que hablan inglés 
«como los indios» (los de América, 
no los de Londres). Las traduccio- 
nes hechas por estos programas no 
constituyen más que una ayuda al 
traductor, ya que no construyen las 
frases correctamente, sino que se li- 
mitan a traducirlas a partir de un 


diccionario interno. Ignoramos si 
existe alguno para Spectrum. 
Respecto al tipo de emisor a ad- 
quirir depende de la banda en la que 
quiera trabajar. De nuevo, le remiti- 
mos al número 92 donde encontra- 
rá una lista de las principales ban- 
das empleadas por los radio-aficio- 
nados para comunicarse en RTTY. 


CANALES 


é Cómo se puede controlar desde 
CIM uno de los canales del Spec- 
trum, de manera que, al utilizarlo, el 
S. O. salte a nuestra rutina en me- 
moria? ;Y cómo y dónde se reciben 
los datos introducidos por dicho ca- 


nal? 
Enrique RUIZ-Madrid 


E Uncanal de salida es una rutina 
que se Ilama con un código en el 
acumulador y se encarga de hacer 
algo con ese código (normalmente 
considerarlo un código de carácter 
y enviarlo a alguna parte, la panta- 
lla, la impresora, un fichero en Mi- 
crodrive, etc.) Por otro lado, un ca- 
nal de entrada es una rutina que, 
cuando se la Ilama, devuelve un có- 
digo en el acumulador, correspon- 
diente a un carácter leído de algún 
dispositivo, el teclado, una entrada 
R$-232, un fichero en Microdrive, 
etc. 

En el Spectrum existe una tabla 
de corrientes que conecta cada co- 
rriente con el canal que tiene asig- 
nado. Por otro lado, existe una ta- 
bla de canales que contiene cinco 
bytes para cada elemento. Los dos 
primeros forman la dirección de la 
rutina de salida, los dos restantes, 
la de la rutina de entrada y el quin- 
to contiene el código de la letra que 
identifica al canal. 

La dirección de la tabla de co- 
rrientes es la variable del Sistema 
STRMS. Mientras que la dirección 
de la tabla de canales es el conte- 
nido de la variable del Sistema 
CHANS. En la página 251 y siguien- 
tes de nuestro Curso de Código Má- 
quina puede encontrar más infor- 
mación al respecto. 

Para hacer que una rutina suya 
sea la rutina de salida de un deter- 
minado canal, deberá colocar su di- 
rección en el lugar correspondien- 
te de la tabla de canales. Del mis- 
mo modo, si desea escribir una ru- 
tina como canal de entrada, debe- 
rá colocar su dirección en el lugar 
de la rutina de entrada del canal co- 
rrespondiente en la tabla. No olvide 
que la transferencia de códigos en- 
tre S. O. y canales se realiza a tra- 


vés del registro A del microprocesa- 
dor, 


PERIFÉRICOS 


Tengo un joystick Kempston, 
“podria conectarlo a un Plus 2? 
Con la aparición del Plus 3, va 
a dejarse de fabricar el Plus 2? 
cEstá a la venta el «Pokeador 
Automático»? 
Femando FUENTES-Granada 


EB No existe ningún problema por 
conectar un interface de joystick 
norma Kempston al slot trasero del 
Plus 2. Sin embargo, no es posible 
conectar un joystick normal a las to- 
mas de joystick incorporadas en el 
Plus 2, ya que van cableadas de di- 
ferente forma. 

Hasta ahora, Amstrad no ha 
anunciado que vaya a dejar de fa- 
bricar e! Plus 2. 

El «Pokeador Automático», como 
los restantes montajes de nuestra 
revista, no está a la venta; sin em- 
bargo, puede solicitamos la placa 
de circuito impreso que es lo más 
difícil de hacer, el resto de los com- 
ponentes puede adquiririos en cual 
quier tienda de electrónica. El mon- 
taje no es difícil. 


“POKES” 


Me gustaria saber cómo se intro- 
duce un «poke» en un juego y qué 
necesito para ello; gun interface o 
algo por el estilo? 

Rubén ORNAQUE-Menorca 


E Para introducir un «poke» en un 
juego hay que teclearlo desde Ba- 
sic (poke dirección, dato) cuando el 
juego ya está en memoria, pero an- 
tes de arrancarlo. Dado que todos 
los juegos arrancan automática- 
mente, es necesario desprotegerlo 
para poderio cargar sin que arran- 
que, lo que exige unos conocimien- 
tos de programación bastante ele- 
vados. Para juegos especialmente 
difíciles de desproteger solemos pu- 
blicar un cargador que se encarga 
de meter los «pokes» automática- 
mente. De todas formas, si no se 
quiere complicar la vida con despro- 
tecciones, existen «Transfers» en el 
mercado que incorporan la opción 
de introducir «pokes» en cualquier 
momento del juego. También puede 
emplear para ello nuestro «pokea- 
dor automático» que es un circuito 
electrónico que se enchufa en el 
slot de expansión del ordenador y 
permite detener el juego en cual 
quier momento para introducir los 
«pokes» que se deseen. 
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o DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum 48 K para in- 
tercambiar ideas, trucos, etc. Inte- 
resados pueden escribir a José M.º 
Alguacil Codina. Tarragona, 13, 1. 
llavas (Barcelona). 


e POR CAMBIO de equipo 


venzo ZX Spectrum 48 K. Incluyo 
joystick, interface tipo Kempston. 
Todo por 19.500 ptas. También ven- 
do el Hisoft Devpac por 2.000 ptas. 
Interesados llamar al tel.: (94) 
672 00 46. Preguntar por Javier Ca- 
rrera. 


e VENDO ordenador Spec- 
trum 48 K en buen estado, más uni- 
dad de disco Discovery 1, y algunos 
discos de utilidades. Todo por 
60.000 ptas. Regalo interface tipo 
sa Sinclair y libros de Códi- 
go Máquina. Interesados Ilamar al 
tel.: (91) 638 0240. Preguntar por 
Alejandro. 


g CLUB CELTA. Se ha crea- 


do este club para los usuarios del 
Spectrum de toda Espafia, para 
cambiar todo tipo de información 
sobre este ordenador. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: En- 
rique Costa Montenegro. Avda. Cas- 
telao, 54, 10.º B. 36209 Vigo. 


e VENDO spectrum 48 K, in- 


vesdisk 200 completo, funcionando 
correctamente, colección de revis- 
tas sobre el tema. Todo por 45.000 
ptas. Interesados, preferiblemente 
de Asturias, pueden dirigirse a la si- 
guiente dirección: Jorge L. Martinez 


Muhiz. C/ Méjico, 9, 8.º D. 33011. 


Oviedo (Asturias). 


e VENDO interface joystick 
programable, en perfecto estado de 
uso, por 2.000 ptas. (negociables). 
Interesados Ilamar al tel.: (985) 
22 35 89. 


e VENDO impresora Seikos- 
ha GP-50S para Spectrum. Instruc- 
ciones en castellano, cables y trans- 
formador. Regalo tres rollos de pa- 
pel. Precio: 15.000 ptas. (negocia- 
bles). Interesados Ilamar al tel.: (91) 
255 18 32. Preguntar por Fernando. 


e VENDO a 128 K con dos 
unidades de microdrive, 2 microdri- 
ves, 4 programas de Psion. Compra- 
do hace 1 afio. Todo por 25.000 ptas. 
Interesados escribir a la siguiente 
dirección: Pedro Miguel Saiz Cristó- 
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bal. C/ Villa Vieja, 3. Tel.: 464 82 19. 
28011 Madrid. 


e CAMBIO televisor de ra- 


dioaficionado de barrido lento, por 
televisor de color de 9" 6 11". Tam- 
bién lo cambio por una impresora 
de 80 columnas o equivalente. Inte- 
resados en el cambio pueden Ilamar 
al tel.: (945) 98 62 49. Preguntar por 
Bernabé de Garay. (Álava). 


e SE HA FORMADO un 


club en Barcelona para contactar 
con personas usuarias del Spec- 
trum. Para más información escribir 
a la siguiente dirección: Juan Her- 
vás. C/ Lavaderos, 7, 2.º Santa Co- 
loma de Gramanet (Barcelona). 


“& VENDO Spectrum Plus con 
todos los cables por 25.000 ptas. 
Regalo algún periférico. Interesados 
Ilamar al tel.: (972) 50 89 00. Pregun- 
tar por Pablo. 


e ESTOY INTERESADO 
en contactar con usuarios del Spec- 
trum 48 K y 128 K de toda Espafia, 
para el intercambio de ideas, y con 
el fin de formar un club. Interesados 
dirigirse a la siguiente dirección: Mi- 
guel ES Chico. C/ Batalla de Cla- 
vijo, 4, 3.º C. Leganés (Madrid). 


e VENDO Spectrum Plus por 
10.000 ptas. Regalo interface y joys- 
tick Quick Shot Il. Además vendo ór- 
gano Casio Pt-82 por 5.000 ptas. In- 
teresados pueden escribir a la si- 
guiente dirección: José Luis Sáez 
Zanón. C/ Juez Ângel Querol, 5, 1.º. 
Torrente (Valencia). 


[) VENDO, por cambio de or- 
denador, un Spectrum 48 K con to- 
dos los complementos originales, 
todo en perfecto estado. Precio: 
13.000 ptas. Interesados Ilamar al 
tel.: (986) 27 27 46 de 9 a 2 de la tar- 
de. O bien escribir a la siguiente di- 
rección: Alfonso Porrúa Montene- 
gro. Cl Asturias, 22, 2.º 35006 Vigo 
(Pontevedra). 


e VENDO Zx Spectrum Plus 
completo, interface 1, microdrive 
con 12 cartuchos, joystick Quick 
Shot Il con autofire. Regalo revistas. 
Todo por 35.000 ptas. Interesados 
Ilamar al tel: 217 87 90 (horas de co- 
mida). Preguntar por José. Madrid. 


% URGE vender ordenador Zx 





Spectrum Plus 64 K comprado en 
nov-85, en muy buen estado. Con to- 
do el equipo completo, fuente de ali- 
mentación, cables, cassette espe- 
cial para el ordenador, revistas, in- 
terface tipo Kempston, joystick 
Quick Shot V. Todo por sólo 45.000 
ptas. Interesados llamar al tel: (91) 
437 66 80. Sólo de Madrid. Pregun- 
tar por Eusebio. 


() PAGO fotocopias y gastos 
de envio por las instrucciones en 
castellano del juego «Psi Ches». In- 
teresados pueden escribir a la si- 
guiente dirección: Ignacio Eransus 
Armendáriz. C/ Larraina, 1, esc. 2 
dcha. 31011. Pamplona (Navarra). 


& VENDO amplificador lineal 
(27 Mhz). Zetagi mod. B-70. Potencia 
de salida: 70 w aprox. en Am, Usb 
y Lsb. Máxima potencia de entrada 
4wy funcionamiento de encendido. 
Precio 7.000 ptas. Si te interesa es- 
cribe a Francisco Miguel Lavado. C/ 
Aviador Collar, 8, 17600 Figueres 
(Gerona). 


& VENDO ordenador Spec- 


trum Plus, con fuente de alimenta- 
ción, cassette, todos los cables, 2 
libros de Basic. Todo por 22.000 
ptas. Interesados Ilamar al tel.: (93) 
o 4 0398. Preguntar por Juan Car- 
os. 


8 VENDO, preferentemente 
en Valladolid, Spectrum 128 K de In- 
vestrónica, con teclado indepen- 
diente, cables, etc. Todo por 30.000 
ptas. Interesados Ilamar al tel.: (983) 
23 89 84. Preguntar por Luis Miguel. 
Además regalo con el ordenador un 
interface Il y un joystick. 


8 COMPRO teclado profesio- 


nal o microdrive en buen estado, por 
sólo 3.500 ptas. Interesados dirigir- 
se a Luis o Jesús Casado. C/ La Ce- 
rámica, 3-5, 1.º Astorga (León). Tel.: 
(987) 61 77 09 de 6 a 9 de la tarde. 


e CAMBIO 2 Zx Spectrum 48 
K por ordenador Amstrad 464, Rega- 
lo revistas sobre el tema y un joys- 
tick Fórmula Il. Interesados escribir 
a la siguiente dirección: Amador 
Merchán Ribera. C/ Cáceres, 8, 3.º 
A. 28045 Madrid. 


e COMPRO zxs1 por 3.000 
ptas. Si es de 16 K pago 4.000 ptas. 
También lo cambio por órgano Ca- 
sio VL-Tone. Escribir a Amador Mer- 


chán Ribera. C/ Cáceres, 8, 3.º A. 
28045 Madrid. 


e URGE vender lápiz óptico 
con cinta de demostración por 3.000 
ptas. Además vendo joystick Quick 
Shot V, más interface tipo Kems- 
pton por 2.500 ptas. Interesados di- 
rigirse a José Luis Puga Bomilla. C/ 
Pza. del Lavadero, 1, 1.º D. 18009 
Granada. Tel.: (958) 22 97 18. 


* CAMBIO Spectrum Plus en 


castellano, todo en buen estado, 
más interface, joysticky revistas, 
por un sintetizador o máquina de 
escribir cuyo valor supere a 20.000 
ptas. Interesados escribir a José A. 
Puga Barreiro. La Cafiiza-Alchas. 
Guindeiras (Pontevedra). 


e ME GUSTAR [A contac- 


tar con usuarios del Sinclair Zx 
Spectrum para intercambiar ideas, 
mapas, trucos, etc. Los que estén 
interesados pueden escribir a la si- 
guiente dirección: José Manuel Hi- 
dalgo. C/ Paraguay, 22, 4.º G. 01012 
Vitoria (Álava). O bien Ilamar al tel.: 
(945) 27 18 46 a partir de las 22 ho- 
ras. 


2 VENDO Zx Spectrum 48 K 
con todos sus accesorios, interface 
para joystick tipo Kemspton, joys- 
tick modelo Quick Shot V, dos libros 
para aprender a manejar el Basic 
del Sepctrum. Todo por sólo 40.000 
ptas. Interesados llamar al tel.: (93) 
240 75 20 de Barcelona. Preguntar 
por Carlos. Llamar de 20 a 21 horas. 


e URGE vender x Spectrum 
48 K con poco uso, con todos los 
cables, manuales en inglés y caste- 
Ilano cinta Horizontes. Interface ti- 
po kemspton y joystick Quick Shot 
||. Todo por 17.000 ptas. Interesados 
Ilamar al tel.: (986) 23 61 89. Pregun- 
tar por Ramón o bien dejar recado. 


a COMPRO varias unidades 


de microdrive en buen estado. Pre- 
cio a convenir. Interesados escribir 
a Ángel Olivart Dalmau. Apartado 
de Correos 1.085. 43200 Reus (Tarra- 
gona). 


e VENDO Spectrum 48 K en 
perfecto estado con 1 afio de garan- 
tia. Cables, transformador, etc., re- 
galo revistas. Interesados escribir a 
Salvador Berdús Carrión. Avda. An- 


“dalucia, 25, 8.º C. 18015 Granada. 


Precio 15.000 ptas. 








SUSCRIBETE A 
MICROHOBBY 








Y celebra con nosotros 
el 3º" aniversario de tu 
revista favorita. 


Envíanos hoy mismo tu 
cupón o llámanos por 


teléfono (91) 734 65 00. 


Benefíciate de las ven- 
tajas de la tarjeta de 
crédito. 


Un número más gratis 
y la posibilidad de rea- 
lizar el pago aplazado 
(oferta válida sólo para 
Espana). 
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Autorización nº 7427 
BO.C yT. nº 8 
de 29 de agosto de 1986 


No 
necesita 


sello. A 
franquear 
en destino 





HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 





RECIBE 





REVISTA ENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 


EN CASA 








ca suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripción me da derecho a 
recibir, totalmente gratis, una Cámara con flash. (oferta válida sólo 
para Espafia). 

















Nombre Fecha de Nacimiento 

Apelidos | mer 

Domicilio dei 

Localidad Provincia À mi ia 

C. Postal “Teléfono . od Ec 
(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código e" 

Formas de pago 


LJ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº es 

L] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio o V 
es válido sólo para Esparia). 


[) Tarjeta de crédito nº LJLJUILS CICLO CMI CIT 
Visa L] Master Card L] American RR L] 
Fecha de caducidad de la tarjeta . 
Nombre del titular (si es distinto) 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 
Fecha y firma 





(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS 


Des recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta 
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran- 
te cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 
Ultima cinta publicada nº 31 

Números al - Números q 
Números al Números al 

L] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno. 











'(Se encuentra agotado el nº 6) 
L] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO- 
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernación). 




















Nombre Fecha de Nacimiento - 
Apellidos 
Domicilio : 
Localidad Provincia 
C. Postal o Teléfono 

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


[| Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
L) Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 
LJ] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 
es válido sólo para Espana). (Excepto cintas.) 


[) Tarjeta de crédito nº LILI CJLILILI CICS CIT) 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 ptas.) 
Visa L] Master Card [] American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 











Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 





Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


